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A volte è veramente difficile fare parte del mondo vìdeoludico e 
di quello del giornalismo. I motivi penso che li possiate immagi- 
nare tutti, in fondo negli ultimi tempi basta aprire un giornale a 
caso ed eccoci lì (videogiocatori), presentati al grande pubblico: 
una massa di alienali, un coro che urla in una notte d'indifferen- 
za sociale - voci giovani (quasi tutte) che, soffocate dalla noia, 
piovano a trasferire la realtà virtuale di un videogioco (o di un 
poco di ruolo) nel mondo d'ogni giorno, con risultati devastanti e 
tenibili come suicidi acaricidi. 

A questo punto mi pare giusto fere due considerazioni, partendo 
con la prima in forma interrogativa: siamo davvero così? Penso 
proprio di no. Caratteristiche fondamentali dei giocatori (sia di 
ruolo che di video giochi) sono-uca sana voglia di divertirsi e, so- 
prattutto, una grande fantasia capace di far compiere a chi la 
possiede viaggi incredibili ed epiche imprese stando seduto (o se- 
duta) nella propria stanza, o nella cucina di un amicò assieme a 
un gruppo di compagni. 

La seconda considerazione riguarda invece i colleghi giornalisti 
thè si sono ritrovati o si ritrovano a dover scrivere aiticalisull’ ar- 
gomento. All'Inizio la bonaria incompetenza fa sorridere: tìtoli 
scritti in maniera errata, sottili riferimenti alle terribili tipologie di 
videogiochi (picciriaduro o, addirittura, platfonn - da far ghiac- 
ciare il sangue nelle vaie, ne converrete con me), fino ad arrivare 
a pezzi redatti con una conoscenza nulla rispetto all' argomento 
di cui sì deve scrivere, per cui si parlerà di un sistema "lay-sta- 
000" (che farà fere a tutti gli angiolo ni tra voi una grassa risata 
per il doppio senso) capace di far girare solo un gioco dal costo di 
mezzo milione. Ma poi si passa alle persone, e la cosa si fa decisa- 
mente più seria: si dipingono i giocatori in maniera negativa, la 
loro immagine viene associata a quella di assassini o dì potenziali 
suicìdi, e tutto in base a conoscenze del settore pari a quelle de- 
scritte poco fa. Inoltre tutto questo non succede sul periodico 
scandalistico che, proprio per definizione, cerca necessariamente 
lo scandalo e la provocazione, ma su quotidiani, settimanali e bi- 
settimanali a diffusione nazionale, creando fenomeni di disinfor- 
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mazione e mistifi c a zin ne non indifferenti. 

Capirete quindi come il mite divertimento causato dalla disinfor- 
mazione degli stessi organi d'informazione si sia tramutato in 
una profonda amarezza. 

Comunque sia, come dicevo anche in un pezzo sul Giappone 
scritto qualche tempo fa, la vita continua nonostante tutto (pur- 
troppo non per tutti, grazie a dei personaggi che penso nessuno 
di noi potrebbe accettare quali videogiocatori) , ed esistono anche 
dei giornalisti competenti (per quanto a possa sempre sindacare 
il voto di un tìtolo) sui videogiochi e appassionati quanto voi de- 
gli stessi, e che non vi verranno mai a dire che, se giocate a Vinua 
Cop, probabilmente più tardi andrete a comperare un Beretta 
i F 92 per prorare a giocare lungo la strada di casa. 
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59.900 NBA ACTION 

79,900 

JOYPAD ST*2 

29300 NBA JAM EXTREME 

94.900 

jOYPADST-4 

M.90Q PGA TOUR GOLF '97 

94.900 

TERMINATOR 

«.900 SEGA RALLY 

74.900 

AVENGER PISTOLA INFRARED 

59,900 SPACE JAM 

94.900 

MEMORY CARD SATURN 16* 

119.900 VIRTUAL OPEN TENNIS 

99.900 

ADATTATORE UNIVERSALE 

49900 WORLDWIDE SOCCER 97 

99.900 

VOLANTE VRF'T 

124.900 


VOYAGER 

49.900 sfraterà 



COMM AND & CONQUER 

109,900 

Giochi saturn 



arcade 

ALIEN TRILOGY 

S9.9O0 


SLASTCHAMBER 

94 9oo uiuvpunn 

r à 

oLAZlNG DRAG0NS 

TOM mntcnuw oT 

SUBBIE BOSBLt 

69 900 


BUSI A-MOVE 2 

74,900 


CASPER 

99-900 NINTENDO 64 PAI Italiano 

429.000 

CHAOS CONTROL 

69300 


DARILiS II 

59.900 accessori (cntendo « 

FIGHTÌNG VIPERE 

109.900 


FINAL OOOM 

94,900 CONTROLLER x NIN64 

54.900 

JEWELGF THE ORACLE 

94.900 MEMORY CARD x N1NG4 

29.900 

KRA2Y IVAN 

94,900 RF SET Cava Anierma TV NIN&4 

43.900 

NtGKTS 

89.900 


NH3HTS + CONTROL PAD 

129.900 GIOCHI NINTENDO (A 

RAYMAN 

69.900 


SKELETON WARREORS 

S9.900 arcade 


STREET FIGKTER ALPHA 2 

99.900 MARIO 64 

119.900 

STREET RACER 

89.900 TURQK Dlnosaur Hunter 

149.90Q 

TOMBRAIDER 

109.900 PHOT WINGS 

139.900 

TQSHINDEN LIRA 

114.900 


TUNNEL B1 

79.9M avventa 


ULTIMATE MORTAI KOMBAT 3 

89.900 STAR WARS 

149,900 

VIRTUA C0P 2 

109.900 


V1FTTUA FIGHTER 2 

79.900 Sport 


VIRTUA FIGHTER REMIX 

VIRTUAL ON 

59.900 WAVERACE 

99.900 

119.900 


Accessori arawiBOO 

CAVO SCART STEREO 

29.900 

SUPER GAME BOY 

89.900 

CONVERTER SUPER FX 

29.900 

CONTROLLER 

34,900 

SPRINT PAD SN 

29.300 

giochi suFwtrratx) 

arcade 

BATTLECLASH 

59,900 

aio SKY TROOPER 

49.900 

□IDDY KONG QUESTO. Kwt? 

99.900 

DIXIE KONG Dorftey Kor>g 3 
DONALD IN MAUIMALURD 

129.900 

119.900 

DONKEY KONG COUNTRY 

119.900 

EARTHWORMJIM 

39,900 

F-ZE80 

GHOUL PATROL 

59900 

69.900 

KILLER INSTACI 

49.900 

KIRBY'S FUN PACK 

99.900 

PINOCCHIO 

VI 9.900 

PUZZLE SOBBLE 

39,900 

SECRET QF EVERSORE 

119,900 

STREET F1GHTER ALPHA 2 

SUPER GHOULS N GHOSTS 
SUPER MARIO ALL STARS 

IT 9.900 
79.900 
59.300 

SUPER MARIO KART 

79.900 

SUPER MARIO WORLD 

59.900 

TETRIS 2 

TINT1M IN TTBET 

39.900 

39.900 

ULTIMATE MORTAI KOMBAT 3 
YQSHI 5 I5LAND Mario 2 

119.900 

114.900 

avventa 

BREATH OF FIRE2 

129.900 

ILLUSIONQFT1ME 

79,900 

TERRANIGMA 

119.900 


spc rt 


FI FOLE POSITION 2 

143500 

FIFA SOCCER 97 

109.900 

NBA 97 

109.900 

PGA EUROPEAN TOUR GOLF 

109,900 

SUPER HOCKEY 

49300 

SUPER TENNIS 

64.900 

SUPERSTAR SOCCER DELUXE 

129300 

WINTER GOLD 

119,300 


GAME BOY 


GAME BOY f 

GAME BOY POCKET Ifl 

Giochi GAME BOY 

arcade 

DAFFY DUCK : 

DONKEY KONG i 

DONKEY KONG LAND i 

DONKEY KONG UNO 2 : 

OUCKTALES2 ' 

CARGO YLES QUEST ! 

I PUFFI Traveime World l 

KILLER INSTINO! : 

KING OF RGHTERS 95 * 

LOONEY TUNES j 

MORTAI KOMBAT 2 * 

MORTAI KOMBAT 3 É 

PINOCCHIO é 

FOCAH0NTAS _J 

STREET FIGKTER 2 4 

STREET RACER . .5 

SUPER BAULE TANK 3 

SUPER HUNCHBACK QUASIMODO 1 

SUPER MARIO LAND 3 

SUPER MARIO LA NO 2 <5 

SUPER MARIO LAND 3 wmofr vd i 
TARZAN { 

TETRIS : 

TETRIS ATTACK t 


U j 

□ l 
0 
|H£ 
tu 
Lel 




ISt 


TOY STORY 

59.900 

giochi di società 

4 IN 1 FUNPACK 

49,900 

4 IN 1 FUN PACK VOLUME II 

49,900 

avventure 


2ELDA Links Awakening 

39,900 

sport c 

BASEBALL 

44,900 

BIGHURT BASEBALL 

59.900 

FI RACING 

39.900 

FERRAR! GRAND PR1X 

49,900 

FIFA SOCCER 37 

64,900 

GOLF KQMAMI ____ 

59.900 

MADDEN NR36 

59.900 

NBA ALL STARS 

59300 

RIDD1CK BOWE BOXING 

E9.900 

SENS1BLE SOCCER 

49.900 

SOCCER 

59,900 

TRACK & RELD 

59.900 


PERGI0CD 


/ prezzi comprendono IVA 
POSSONO VARIARE. 

Tutti nmrcfù sono t 









Il mese scorso avevo deciso di stupirvi con effetti speciali talmente 
incredibili che alla fine io stesso sono letteralmente ritnasto 
abbacinato da cotanta beltà delle news... 

Questo mese invece , ho deciso di sorprendere me stesso cercando 
di scrivere in un arco di tempo normalmente improponibile , il 
malloppone di dieci pagine che segue . Ce l’avrò fatta secondo voi? 

( ore 23.50) 

MAO 


Arriva in Italia il Nintendo 64 ufficiate 

MARTEDÌ’ 4 MARZO: IL GIORNO DELLA DIPENDENZA... 




Nel momento in cui starete leggendo que- 
ste righe, con ogni probabilità il 4 marzo 
sarà già passato o, a seconda della vostra di- 
slocazione geografica, arriverà in un paio di 
giorni. Per i meno attenti dico subito che il 4 
marzo è una data fondamentale per il vi- 
deogiocatore, data in cui finalmente 
vedrà la luce il Nintendo 64 in ver- 
sione PÀL! 

Per rispettare la tradizione 
Nintendo in Italia, an- 
che questa volta c’è 
di mezzo la 
GiG, per 
l'occasio- 


Il prezzo iniziale della console dovrebbe ag- 
girarsi intorno alle quattrocentomila lire, ci- 
fra tutto sommato abbordabile se sì pensa al 
costo della versione giapponese. La scatola 
sarà comprensiva di un pad (che è sta mania 
di mettere un pad solo nelle console 
non Tho ancora capita: 

vabbè che ì soldi 
bisogna 


pur rubarli In qualche modo, 
ma così si esagera! Lo stesso di- 
scorso vale, ovviamente anche 
per tutte le altre console attualmente sul 
mercato.*.), alimentazione, cavo SCART 
per collegare fa macchina a un normale 
televisore PAL e, udite udite. Super 
Mario 64! 


ne (grandissima a dire il vero) GiG 
Electronics, che è oramai da un sacco di 
tempo che si occupa di distribuire giochi e 
console Nintendo (vi dice niente il Super 
NES?). 

Del Nintendo 64 abbiamo già diffusamente 
parlato, idem per quanto riguarda le specifi- 
che tecniche: il discorso, ovviamente, trasla 
in una nuova direzione ovvero quella del 
“voglio sapere quanto costa”, “funzionano 1 
giochi giapponesi”, ”la posso modificare”. 


Insieme alla console saranno subito dispo- 
nibili tre titoli da Linea GiG - Super Mario 
64, FHotwings e Shadows of thè Empire - e 
uno da Halifax - Turok -, che verranno se- 
guiti a ruota da Wave Race, In uscita a fine 
marzo. 

Per quanto riguarda la compatibilità con il 
sistema giapponese non ci è ancora dato di 
sapere nulla, ma quel che è certo è che la 
GiG sta già pensando alta pubblicazione an- 
che della imminente periferica 64 DD, 

Beh, a questo punto direi che si potrebbe 
quasi fard un pensierino, no? 
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Amva Yaroze, la Playstation nera,., 

DA GRANDE VOGLIO FARE IL PROGRAMMATORE! 


Pagina di apertura di questo Antepri mania 
News di marzo per parlare e fare luce sui 
misteri che tuttora circondano la cosiddetta 
j Playstation nera, altresì conosciuta con il no- 
! me di Net Yaroze (pronuncia "ta roo xei"). 

Il nome, prende origine dal giapponese (ma 
va?) e significa qualcosa come “facciamolo 
insieme’*: il termine infatti ben si adatta al 
concetto con il quale è nato Yaroze che fon- 
damentalmente è quello di far lavorare insie- 
me delle persone per potere poi raggiungere 
degli obiettivi significativi. Visto e considera- 
to che tutti ne parlano, ma in pochi sanno ef- 
fettivamente a cosa serva e che porte possa 
aprire Net Yaroze, questo artìcolo cercherà 
di fare luce su questi molteplici aspetti. 

1) Cosa si può fare con Yaroze? 

Yaroze è un kit di sviluppo hobby stico che 
consente a chiunque dt potere scrìvere dei 
giochi per questo sistema. Questa particola- 
re Playstation può fare "girare* 1 indiscrimi- 
natamente qualsiasi disco PAL o NTSC an- 
che se, nel secondo caso, bisogna possedere 
un apparecchio televisivo in grado di decodi- 
ficare correttamente il segnale. 

2) Come funziona il kit Yaroze? 

Il software PC permette di scrivere pro- 
grammi che possono essere compilati e poi 
scaricati attraverso un cavo seriale sulla 
Playstation Yaroze, per poi essere giocati in 
tutta tranquillità- 

2) Come mai il prezzo di Yaroze è quasi più 
del doppio di una normale Playstation? 

Beh, la risposta è abbastanza scontata: il kit 
studiato dalla Sony è una versione molto più 
abbordabile di altri strumenti per la pro- 
grammazione che vengono a costare decine 
di migliala dì sterline, prezzo decisamente 
elevato per un privato. 

la Sony Computer Entertainment Europe 
dà un supporto ai membri del sistema Net 
Yaroze attraverso siti Internet dedicati. La 
scessa Sony tende a precisare che Yaroze 
non è un sistema per il divertimento casalin- 
go, ma uno strumento che solo chi ha inten- 
zione di mettersi a programmare seriamen- 
te dovrebbe prendere in considerazione. 

4) Come si sta comportando Yaroze in 
Giappone? 

Bisogna dire, prima dì tutto, che il kit di svi- 
luppo è in giro già dal maggio del 1 996 e che 
sono già migliaia gli iscritti alla associazione* 


La Sony ha in mente di distribuire un CD 
contenente alcuni lavori "casalinghi 11 per fa- 
re vedere al mondo cosa un singolo individuo 
sia in grado di realizzare con Yaroze: la 
software house nipponica ha anche calcato la 
mano sul fatto che molti dei programmatori 
"artigianali" hanno poi trovato un posto di 
lavoro fìsso airinterno della stessa Sony. 

5) A chi faccio vedere i mìei giochi? E come 
posso chiedere consulenza? 

Attraverso i siti Internet dedicati, un mem- 
bro delia Net Yaroze potrà "uploadare" (in- 
viare, mandare) sui server il proprio lavoro: 
la cosa bella di Yaroze è che trasformerà una 
comunità di persone provenienti da tutti i 
Paesi del mondo in una grande famiglia 
all’interno della quale ognuno ricoprirà un 
ruolo specifico. Per esempio, uno in 
Germania potrà scrìvere il codice, uno in 
Finlandia fa musica, uno tn Tanzania la grafi- 
ca e vìa dicendo. 

6) In che cosa consìste il kit di Yaroze? 

Il kit è comprensivo del software dì naviga- 
zione Navigator 2.02 della Netscape per 
esplorare Internet. 

Lo Net Yaroze Starter Kit comprenderà due 
controller, una access card, un cavo seriale 
(per collegare il PC al Net Yaroze), un cavo 
adattatore video SCART, un cavo di alimen- 
tazione. 

li software per PC consiste invece in due CD 
contenenti strumenti di sviluppo, compilato- 
re, utilità di sistema, librerie standard per la 
programmazione in C, librerie matematiche 
per Playstation, librerie grafiche per i rende- 
ring tridimensionali, librerie per l'interfaccia 



L'evo/uzlone del Pfoystotion 

VI SIETE MAI CHIESTI... 


... cosa diavolo sia quella specie di presa che 
si trova nell'angolo posteriore destro della 
vostra Playstation dove troneggia fa scritta 
Paralièl HO? No? Beh, è giunto il momento 
dì farlo, visto e considerato che attraverso 
quella misteriosa presa, la Playstation vivrà 
di una seconda giovinezza! 

Pare infatti che entro breve anche la Sony 
metterà a disposizione dei propri utenti la 


possibilità di collegarsi a Internet, consen- 
tendo di creare una nuova dimensione per 
quanto riguarda il divertimento ordine. 
Ovviamente alla presa andrà collegato un 
modem con il quale ci si dovrà connettere ai 
siti esclusivi Sony (e alla quale bisognerà pa- 
gare un canone) per giocare con gente da 
tutto il mondo. 

Chiaramente questa è una risposta al 


del controller Playstation, librerie sonore, 
utilità per la conversione di diversi formati 
grafici, utilità di conversione e creazione di 
oggetti tridimensionali, software PIPEX Diai 
(utile solo agli abitanti del Regno Unito). 

I tool per la programmazione sono il compi- 
latore C R30G0, un linker e un debugger e la 
documentazione consiste in tre manuali: 
Start Up, Utente e Librerie. 

Per fare funzionare tutto ciò, dovrete anche 
essere in possesso di un PC di media bassa 
potenza (basta un 486 DX2 66) equipaggiato 
con un modem e un accesso a Internet, oltre 
ovviamente a un sistema operativo DOS 5.0 
o Windows (3. 1 o 95). 

7) lo non so programmare in C: cose me ne 
faccio di Yaroze? 

Niente. 

Sebbene il sistema sia da considerarsi a uso e 
abuso domestico, non è così semplice da uti- 
lizzare: infatti se non si ha una più che buona 
conoscenza dei linguaggi C e C++, l'impiego 
di Yaroze da parte di un utente non smali- 
ziato sarà praticamente impossìbile. 

8) Quanto costa? 

II prezzo di Net Yaroze sarà, al momento 
del lancio il 28 febbraio, dì 550 sterline, il che 
vuol dire un equivalente in lire dì circa un 
milione e mezzo. 

9) Vabbè, ìo ho comunque deciso di diventa- 
re un programmatore, perciò adesso vado 
dal tipo che mi vende i giochi qua sotto e me 
lo compro, tanto papà mi ha regalato due 
milioni perché ho preso 5.5 nel compito di 
latino e sono stato bravo... 

ALT! Yaroze non è in vendita presso i comu- 
ni rivenditori ma può essere solamente ac- 
quistato presso la Sony Europa. Gli indirizzi 
ai quali potete rivolgervi sono: 

- Internet: 

compilate il questionario nella sezione Net 
Yaroze all'indirizzo 

http://www.scee.sony.co.uk o via e-mail a 
ps_y a r oz e @ i nte r ac ti ve . so n y . co m 

- Telefono: 

07000 YAROZE o 0044 (0) 171 447 1616 

- Posta: 

Yaroze Application, 

Sony Computer Entertainment Europe, 
Waverley House, 

7-12 Noe! Street, London, Wl V 4HH UK 
Fax: 0044 (0)i7l 390 4324 


Netiink della Sega, già in commercio da i 
qualche mese ed è una fetta di mercato che 
Sony non può permettersi di perdere: infat- 
ti, pare che entro Panno 2000, solo in 
Inghilterra, ÌJ valore monetario del diverti- 
mento In rete sì aggirerà tra i 50 e 1 750 mi- 
lioni di sterline. Cifre da capogiro se si pensa 
che si tratta dì giochi... 
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LA MILLENNIUM FIRMA 
CON SONY 

La software house di Cambridge, la plu- 
ridecorata Millennium (già autrice di 
James Pond e Defcon 5, fondatasi nel 
1989)* ha firmato un contratto per svi- 
luppare titoli per la Sony. 
lì General Manager della Sony 
Computer Entertainment Europe ha 
ammesso che questa strategia fa parte 
di un piano che consiste nel portare 
dalla propria parte i maggiori e più in- 
novativi sviluppatori di software. 

Medie vii, questo il titolo del primo gio- 
co Millennium che apparirà su 
Playstation, sarà* a detta del direttore 
di produzione Ami Malhotra, uno dei ti- 
toli di cui si parlerà di più in questo an- 
no, Staremo a vedere... 

L'ANGOLO DI RESIDENT 
EVIL 1 

Come ogni mese eccoci a parlare di 
uno dei titoli più attesi deH’ultimo seco- 
lo, ovvero il sequet del capolavoro delta 
Capcom, il leggendario Resident Evil (o 
Bio Hazard che dir si voglia). 

E ufficiale che verrà prodotta una ver- 
sione in celluloide e toccherà a Bernd 
Eithinger e alla Constantin Film porta- 
re sui grandi schermi il videogioco più 
terrorizzante di tutti i tempi. 

La storia la conosciamo tutti, ma ma- 
gari un leggero ripasso non guastereb- 
be: io ST.A.R.S, (Special Tactics And 
Rescue Squads), un'unità paramilitare 
americana, viene spedita a Raccoon 
City, un piccolo centro montano, per 
indagare su alcuni misteriosi omicidi e 
sulla sparizione della squadra Bravo, 
mandata in avanscoperta. 

Il gruppo, dopo essere stato attaccato 
in un campo di grano da una creatura 
che sembra un cane, trova rifugio in 
una magione nella campagna e verrà a 
contatto con mutazioni genetiche orri- 
pilanti e un piano losco davvero molto 
più grande di loro. 

Bernd Eithinger, dopo un lungo dialogo 
con il presidente della Capcom Kenzo 
Tsujimoto e Yoshiki Okamoto, è riusci- 
to a convincerli che Resident Evii sareb- 
be potuto diventare un film dì grandis- 
sima atmosfera e dì sicuro successo. 
L'accordo tra la Constantin e la 
Capcom è stato raggiunto anche grazie 
all'intervento di Daniel Kletzky, che oc- 
cuperà anche il ruolo di produttore. 

Il compito di scrivere la sceneggiatura 
toccherà a Alan McEiroy, già autore del 
plot del film Spawn (basato suiromoni- 
mo fumetto ideato da Todd 
McFarlane), L'ultimo lavoro di McEiroy 
è stata la sceneggiatura di Die Hard 4: 
e noi non sapevamo nulla.. .Come è pos- 
sibile? 

Ma le novità non sono certo finite qui* 


Lo terzo guerra mondiale? 

ADVANCED WORLD WAR: LA GUERRA MAI VISTA! 


Saturo 


I tedeschi ritornano in questo secondo 
capitolo della serie inaugurata dalla 
Sega con Iron Storni (chi se lo ricor- 
da?). 

Le innovazioni apportate sono davvero 
molteplici e per la gioia di grandi e pic- 
cini, aggiungeranno una profondità an- 
cora maggiore per un titolo che altri- 
menti verrebbe bellamente snobbato 
dalla comunità Saturo. 

Advanced World War - Last Of The 





Millennium infatti, è un simulatore bel- 
lico, categoria che, spesso e volentieri 
viene ignorata dai più, magari alla ri- 
cerca di un titolo più d’azione* 

Le immagini in nostro possesso fanno 
ben sperare anche se sarebbe bello 
credere che non siano solo animazioni 
precakolate ma che si tratti del gioco 
vero e proprio. Comunque sia, dovre- 
mo attendere ancora poco poiché la 
data di uscita è prevista per questa pri- 
mavera. 


A Iti n érm ^ennesimo RPG! 

LA SONY CI PRENDE GUSTO 

Playstation 


Dopo 
avere as- 
saggiato 
il succes- 
so di es- 
sere di- 
stributo- 
re di un 
gioco co- 
me Final 
Fan tasy 
VII (che, 
come 
tutti ben 
sapranno, 
è stato 
realizza- 
to dalla 
Square), 
la Sony 

torna alla carica con un nuovo gioco di ruolo 
fan tasy che* a detta di molti, sarà l’asso nella 
manica del colosso nipponico: sto parlando 
di Alundra, un RPG classico molto simile a 
Zelda come aspetto. 

La storia narra di un ragazzo in grado di en- 
trare nei sogni della gente e che* proprio at- 
traverso questi, dovrà intraprendere un lun- 
go e periglioso cammino: durante l’avventu- 
ra, il giocatore potrà fare conto su un nume- 





ro di armi e magie davvero spropositato, ol- 
tre al fatto che potrà compiere una serie di 
azioni davvero Interessanti come nuotare, 
arrampicarsi e via discorrendo. La storia è 
stata scritta da uno scrittore di narrativa 
giapponese pieno di talento, mentre la grafi* 
ca e il sonoro sono stati rispettivamente affi- 
dati a Miyoshi Tamaki (Land sta! ker e la se- 
rie Feda) e Kouhei Tanaka (molte colonne 
sonore di film di animazione...), 

Alundra uscirà ad aprile, ma non sì sa anco- 
ra se la Sony deciderà di tradurlo per desti- 
narlo al mercato di tutto il mondo. Intanto 
beccatevi le foto... 



io 
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Horror sempre più trend// 


I PROFANATORI DI TOMBE SECONDO KONAMI 






visto e considerato che Resident Evil 2 
ha subito un ulteriore ritardo, dovuto a 
un design rinnovato sotto tutti ì punti 
di vista, poiché la sensazione generale 
dei programmatori e dei playtester era 
che il sequel fosse troppo simile air ori- 
ginate. Ed è per questo motivo che non 
vedremo Resident Evil 2 che molto 
avanti in questo anno e, soprattutto, 
sulla bellezza di due CD. 

La Capcom ha anche menzionato un 
aspetto del gioco totalmente nuovo ri- 
battezzato “Zapping” che coinvolgerà 
(non chiedetemi in che modo), la 
Memory Card. Mah, vedremo... 

Infine passiamo a dare un’occhiata alla 
versione Saturn: pare infatti che 
Resident Evi! sulla console Sega non 
sarà in tutto e per tutto uguale a quello 
per Playstation e subirà alcune varia- 
zioni. I giocatori di tutto il mondo pos- 
sono stare tranquilli... 


BRUCE WILLIS E 
L* A CTI VISI OH 

Incredibile die tu! I! sosia del nostro pe- 
loso caporedattore (o viceversa, non 
l p abbiamo mai capito) ha firmato un ac- 
cordo con l'Actìvìsion per ta realizza- 
zione di un titolo esclusivamente basa- 
to sulla sua persona e che si intitolerà 
Apocalypse. Se non vi viene in mente 
da che film verrà tratto il gioco, state 
tranquilli, il film non esiste! Come dice- 
vo in precedenza, Àpoclypse è un gioco 
che vede Bruce Willis nei panni del pro- 
tagonista digitale o, come lo 
hanno ribattezzato i pro- 
grammatori dell’Activision, 
il primo partner (non amo- 
roso) virtuale della storia del 
industria delPìntrattenimen- 
to. Che bella storia, eh? 

La software house america- 
na utilizzerà una rivoluzio- 
naria tecnica di cyber-sean- 
ning e motìon captare per 
“catturare” i movimenti 
della superstar hollywoodia- 
na, in modo tale da potere 
creare dei personaggi inte- 
gralmente tridimensionali 
basati proprio sul buon vec- 
chio Bruce. 

Apocalypse, che vedrà la lu- 
ce quest'autunno, è un'ope- 
razione multimiiiardana (so- 
lo per il fatto che il soggetto 
principale sta Bruce Willis, vi lascio im- 
maginare le cifre da capogiro...): 
“Quando all’Activision mi hanno fatto 
vedere il look di Apocalypse, sono ri- 
masto letteralmente incantato” - affer- 
ma Willis - “e sono orgoglioso dì parte- 
cipare a un progetto di questo tipo. 
Tutti gli altri giochi, diventeranno obso- 
leti...”. 


Playstation, Saturn 


fnarrestabr/e Capcom! 

ARRIVANO I ROBOT PESTONI 

Saturn 


La Renami è sempre stata all’avanguardia 
per quanto riguarda gli shoot 'em up puri e, 
con l'avvento delle console dell’ultima gene- 
razione, non si è comunque tirata indietro e 
ha rispettato la tradizione. 

La peculiarità principale di Crypt Killer, que- 
sto il nome del gioco che uscirà a marzo per 
Playstation e su Saturn questa estate, è data 
dal fatto che è stato disegnato per funziona- 
re anche con le pistole Justifìer, delle quali 
abbiamo diffusamente parlato qualche nu- 
mero fa. 

Lo scenario di Crypt Killer è oramai quello 
usuale dell'horror al quale oramai abbiamo 


fatto il 
callo: 
schele- 
tri, gar- 
goyle, 
zombi 
e ame- 
nità dì 
qualsia- 
si tipo 
si frap- 
porran- 
no tra voi e il vostro obiettivo finale che è... 
boti, qualcosa di dovrà pur faré, no? 

Sei mondi fatiscenti e una tonnellata di armi 
differenti completano l'opera. 


La Capcom sì prepara a lanciare sul merca- 
to una confezione speciale di Cyberbots, 
l'ultima conversione di un piceli rad uro da sa- 
la. 

La confezione speciale che verrà distribuita 


in 55555 esemplari nel solo Giappone al 
prezzo di 7800 yen, conterrà un Cyberbots 
Secret File, un libro brossurato di disegni e 
un sacco di amenità per la gioia di collezio- 
nisti e mentecatti. 

Cyberbots sarà compatibile con la cartuccia 
da 8 MB di RAM delta SNK t anche se non 
sarà necessaria per giocare: diciamo solo 
che aumenterà il numero dei frame dì ani- 
mazione* 
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Ha di cosa parla Apocalypse? È am- 
bientato in un futuro oscuro e violento, 
religioni a farla da padro- 
ne e U risultato di questo fanatismo è 
che t Quattro Cavalieri deirApocalisse 
(no, non sono i Four Horsemen di San 
Francisco) sono decisi a spazzare via 
l'umanità* fi giocatore, con l'ausilio di 
armi basate sulla nanotecnologia, do- 
vranno debellare le forze del male e 
preservare fa razza umana. 

Bene, non mi rimane altro da fare che 
dare un appuntamento tra qualche me- 
se per avere ulteriori notizie e, even- 
tualmente, mostrarvi qualche foto. Ah, 
l'unico formato finora in lavorazione è 
Playstation,, , 


FINAL FANTASY CORNER 

Come accaduto per Resident Evil, ecco 
arrivare un angolino apposito per la sa- 
ga della Square giunta al settimo capi- 
tolo (che contiamo di recensire quanto 
prima); mofte le notizie e i pettegolez- 
zi, quindi non indugiamo oltre e prose- 
guiamo. 

Nel tentativo di sfatare le voci che cir- 
colavano sull'Imminente conversione 
da parte della Square di Final Fantasy I 
su Playstation, dalla stessa software 
house nipponica è giunta una notizia 
più o meno ufficiale che afferma la pub- 
blicazione di Fina! Fantasy IV (Final 
Fantasy II negli USA) questa primave- 
ra. 


Urtacchiata ai prossima picchiaduro per N&4 

DARK RIFT: UN COMPROMESSO TRA 2D E 3D? 


N64 


animazioni con un motion capture ottico* 
Dal punto di vista tecnico, Dark Rift provve- 
dere prese multiple, combo breaker e chain 
combo. La data di uscita è ancora ignota, 
ma st spera dì vederlo entro la fine dell'an- 
no. 


Playstation, ma cambiato in corsa e sposta- 
to su una macchina più potente. 

Le motivazioni di questo cambio radicale di 
direzione sono del tutto ignote, ma una cosa 
è certa, che la versione per N64 potrà gode- 
re di un frame rate davvero invidiabile, delle 


La Vìe Tokaj ha annunciato che sta ultiman- 
do la programmazione di Dark Rift, inizial- 
mente pensato come un titolo per 



La conversione sarà completamente fe- 
dele all’originale (nel senso che sarà rn 
tutto e per tutto slmile a un titolo per 
SNES del 1991), ma si rumoreggia che 
il gioco sarà accompagnato da una nuo- 
va introduzione in computer grafica e 
da una nuova colonna sonora suonata 
direttamente da CD* 

Per quanto riguarda Final Fantasy VII 
invece, il terrore che la conversione da 
giapponese ad americano avrebbe in- 
dotto a tagliare alcune scene (come dal 
passaggio Biohazard - Resident Evil) o 
addirittura una revisione della storia, 
era davvero tangibile* La Sony ha inve- 
ce annunciato che non effettuerà nessu- 
na di queste operazioni, nemmeno se il 
gioco dovesse risultare indicato a gioca- 
tori adulti (in America esiste sempre il 
problema della censura,..). 


il ritorno delta Ùatef 

ACCESSORI PER N64 


La leggendaria Date!, 
produttrice di uno 
strumento 
(Action Replay) 
in auge da più 
di dieci anni su 
tutti i formati 
maggiori, torna 
alla ribalta con 
una serie di acces- 
sori che non potran- 
no non fare la gioia 
degli utenti Nintendo 
64, 

Il primo accessorio è 
Game Killer che, 
grazie a una 
tecnologia 
Smart * k - 
Card, 



alcuni parametri 
di gioco come 
le vite infini- 
te* 

Passiamo al- 
le Memory 
Card che so- 
no ben due: 

Mega e 
Plus, 

La prima 
Memory 

Card offre non meno di ven- 
ti volte lo spazio del- 



la normale contro* 
parte per N64 ed è 
fornita anche di un 
Led luminoso che in- 
dica anche il numero 
di posizioni presenti. 
Plus invece quadru- 
plica ‘'solamente 11 , ov- 
viamente a un prezzo 
inferiore della Mega, 


12 
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Dopo mesi in cui la Konami non rilasciava 
Ttull'aJtro che immagini statiche davvero in- 
credibili, finalmente si è saputo qualcosa di 
più di questo gioco di azione (che fa un po' il 
verso a Mario, bisogna dirlo). Insomma, la 
grafica è veramente sconvolgente e per ia 
realizzazione delle animazioni del personag- 


gio principale si è ricorsi alla tecnica del mo- 
tron capture, cosa molto rara per un titolo 
di questo genere. 

La data dì uscita è ancora avvolta nel miste- 
ro, ma si tratta comunque dì pochi mesi. O 
almeno credo... 


Scoop sensazionale! 

Al DRAGHI GIRANO LE PALLE TRE VOLTE! 


l’ascensore suona sempre due volte 

ELEVATOR ACTION RITORNA! 

Saturo 


Dalla Ving sta per arrivare il seguito di uno 
dei giochi che ha fatto la storia, una vera e 
propria pietra miliare nel divertimento vì- 
deoludico, 

Elevator Action ed Elevator Action Returns, 
sotto etichetta Taito, verranno rilasciati en- 
tro brevissimo tempo per la console di casa 
Sega. Il sequel, ovviamente, sfrutterà appie- 
no te nuove tecnologie, anche se manterrà, 
almeno parzialmente il look deiroriglnaìe. 


la Konami si sbottona 

PRIME IMMAGINI DI GOEMON 64 




L' unica differenza tra l'originale, 
che oramai sì porta sulle spalle la 
bellezza di dodici o tredici anni, è 
che all'inizio si potrà scegliere tra 
tre differenti personaggi, mentre 
per il resto siamo sempre li; esplo- 
rare da cima a fondo un grattacie- 
lo, recuperare ì piani segreti, ucci- 
dere i cattivi e scappare indenni, 
ovviamente utilizzando al meglio 
gli ascensori. 

Se non dovesse piacervi il nuovo 
gioco, potete sempre trastullarvi 
con l'originale, che verrà pubblica- 
to sullo stesso CD. Ah, che bei 
tempi.,. 


Meglio così! 

intanto su Internet si è accesa una dia- 
triba se effettivamente FFVII sia il mi- 
glior RPG di sempre: quello che è certo 
invece, è che rispetto a Final Fatitasy 
VI, l'ultimo capitolo è in media più lon- 
gevo dalle 15 alle 20 ore. Ragazzi, non 
so voi, ma io non vedo Torà di averlo 
per le mani! 

NOVITÀ SATVRM 

La id Software è pronta a conquistare 
anche le console con la conversione del 
pluriacclamato Quake. Per chi non lo 
sapesse - difficile - Quake è uno dei tan- 
ti cloni di Doom (anche se parlare di 
clone per un gioco fatto da coloro che 
hanno inventato Doom pare un po' un 
paradosso): spara e fuggì in soggettiva 
con una miriade di mostri da fare fuori 
con una delle otto armi a disposizione e 
di livelli da esplorare. 

Dalla Scave nger invece sta per arrivare 
Scorcher, un gioco di guida molto par- 
ticolare, in quanto non avremo a che 
fare con dei canonici veicoli, bensì con 
una specie di campo di forza sferico, 
airinterno della quale c'è un pilota: in- 
somma, l'evoluzione dei Rollerblade. 
Entrambi i titoli sono previsti entro la 
fine di aprile. 


N64 


Uno dei giochi più acclamati dagli 
amanti dei puzzle game sta per tor- 
nare: sto parlando ovviamente di 
Puzzle Bobble, giunto oramai alla 
sua terza incarnazione! 

E vi dirò di più, una volta tanto, oltre 
a delle foto, posso anche affermare 
di sapere esattamente la data di pub- 
blicazione; il 28 marzo! Si potranno 
scegliere più personaggi oltre ai ca- 
nonici dr aghetti, tutti parodie di altri 
giochi famosi: vi bastano Ryu, Sonic 
e la ragazzina del Mah Jongg? 

Perciò tenete d'occhio il vostro ne- 
goziante di fiducia (che magari im- 
porta direttamente dalla Terra del 
Sol Levante) e mettete da parte i 


quattrini! 
Ready? Gooooo! 


Satum 
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4 S SALONE DEL FUMEnO E DEI CARTOÓNS 



verso 

il centenario 
\ italiano/ 


in collaborazione con 


Ingresso: 

Porta Metropolitano 

HI: Amendola-Fìero 


Regione Lombardia 
Settore Trasparenza e Cultura 


4 giorni di incontri, mostre, collezionismo, giochi di ruolo, modellismo, 
cinema di animazione e avventure nel mondo delle nuvole parlanti 


Segreleria generate: Via Domenicano. 11 - 20149 Milano - Tel. 02/4815541 - Fax 02/4980330 - E-Mail: assoexpoiassoexpo.com - internet: http://www.assoexpo.com 






consolici 

deportmcnt 



COMO Erba 

MOVIE SERVICE 
C.so XXV Aprile, 123 


MttONA 


FERRARA 

CONSOLE 2000 
Via Della Luna, 32 


GENOVA Chiavar* 
MILLEGIOCHI 
Via Della Vecchie Mura, 3 


GENOVA Rapallo 

MILLEGìOCHI 
Corso Cristoforo Colombo, 44 


IMPERIA Ventimiglia 

GIOCHERIA PA.NL 
Via Mazzini, 9/a 


MILANO 
ELDIC 
Via Asfesani, 54 


MILANO 

SOFTWARE UNIVERSE 
Via Lorenteggio, 22 


MILANO Pademo D. 

MOUSE 
Via Gramsci, 2/b 


NOVARA 

PIANETA VI DEOG IOGHI 
C.so Torino, 14/a 


PADOVA 

COMPUTER SHOP 
Centro Comm. “GIOTTO" 


PAVIA Gariasco 
VIDEO MAGIA 
P.za Della Repubblica, 23 


REGGIO EM, Castellarano 
MAGIC SOFTWARE 
Quartiere Don Reverberi, 3/a 


fe, ^ ROMA 

■kw EURO MEDIA SAI 

Sei UH rivenditore? Vie Reg. Margherita, 142/144 

* Cerchi un buon di siri bufo re? 

• Vuoi aprire un negozio 
Software Universo*? 

» Vuoi diventare un Consoiles 
De par te me ni Poi nt? 

telefono 02-42.22.684! 


_) .i lj 'J SiJ ’S 


fe consolici 

deportmcnt 

La trasformazione è fatta! 

"^0^ "^0^ -4^ 

la nuova dimensione del tuo negozio è: 


I Betév] 


QUI PUOI 
USARE 


SANREMO 

FANTASIA 
Via S, Francesco, 89 


TREVfSO Castel fr. Veneto 

COMPUTERSHOP 
Centro Commerciate 
“I Giardini del Sole" 




UDINE 

GAME MASTER 
Via Aquiieìa, 15/a 


I L A 

via Lorenteggio 22 sotto i portiti 

Tel. 02/42. 300. 1 O 


<C] PUNTI VENDITA |3> 


GALLARATE-VA 

C.Comm. Molpensa 1 ■ via Lario 37 

Tel. 0331/77. 96. 20 


1 


ì Vendita per corrispondenza, uffici. Cash & Carry rivenditori: 

| via Lorenteggio 22 Milano - tei. 02/42.300.10 fax 02/ 48.3000.72 


VARESE GaM a rate 

SOFTWARE UNIVERSE 
Centro Commerciale 
“Mal pensa Uno" Via Lario. 37 









Imminente pubblicazione in saio giochi! 

STREET FIGHTER 3 IN DIRITTURA DI ARRIVO! 


Cam-op 


In America sta per essere rilasciato il coin- 
op del terzo capitolo di una delle saghe più 
avvincenti di tutti i tempi. Per ulteriori 
informazioni riguardo 11 gioco vi rimando al* 
le news apparse sullo scorso numero. In 
questo box troverete una panoramica sui 
personaggi presenti nel gioco e sut toro 


aspetto. 


* DUDLEY 
Dtidley è l’erede di 
M, Bison o Balrog 
che dir si voglia: co* 
munque sia è un 
pugile proveniente 
dalla Gran 

Bretagna e la sua 
velocità e la sua 
abilità sono letali 
per chiunque* 

-E LENA 


- ALEX 

li biondino america- 
no è abbastanza un 
duro: ha lasciato da 
giovane la casa per 
allenarsi con Tom, 
un soldato america- 
no in pensione e ora 
che il suo maestro è 
stato fatto fuori da 
un uomo misterio- 
so, Alex è deciso a 
vendicarlo. 




- IBUKI 

Una studentessa 
che frequenta il li- 
ceo proveniente dal 
Giappone: Ibukl ha 
trascorso tutta la 
sua vita studiando il 
Nìnjutsu e durante i 
combattimenti lo 
abbina a un'altra 
antica arte marzia- 
le giapponese. 
Letale, ma debole. 


-KÉN 

Ha bisogno di pre- 
sentazioni? Non cre- 
do... La sua parteci- 
pazione al torneo è 
dovuta al fatto che 
ha promesso alla 
moglie Eliza di non 
partecipare a nessu- 
na manifestazione In 
cui non ci sia anche 
Ryu, Perché mai. 


poi? 

- NEGRO 
Il russo delia 
situazione, 
praticamente 
il figlio di 
Chernobyh 
deforme e con 
gli arti snodati, 

Necro è dav- 
vero temibile, 
anche se il suo 
unico scopo è 
quello di sfug- 
gire da coloro 
che l'hanno 
conciato in 
questa maniera. 

- ORO 

Un altro lottatore poco umano: ha 140 anni 


e vive nelle caverne 
della foresta amaz- 
zonica (un po' come 
Blanka) e canta dalla 
mattina alla sera 
M Roots” dei suoi 


amici Sepoltura. 
Combatte usando 
un braccio solo... 

- RYU 

No comment. O 
commenti No... 
-SEÀN 
Un altro bra* 
s ì ì e i r o ? 
Ebbene si! 
Sean è un gio- 
vanotto che 
vorrebbe im- 
parare le arti 
A marziali da 

Ì Ryu e suonare 
con i 

S e p u 1 1 u r a , 
Inutile dire 
che nessuna delle 
due cose gli è anda- 
ta bene nella vita e 
si vede.., 

-YUN & YANG 
Ma dai e questi sa- 
rebbero due mae- 
stri (siamesi) di 
Kung Fu provenienti 
da Hong Kong? Ma 
fatemi il piacere... 


Questa donzella è 
figlia del capo di 
una tribù africana e 
usa uno stile di lot- 
ta brasiliano deno- 
minato Capoeira, 
basato molto sul 
gioco dì gambe: 
sarà, ma a me ri- 
corda molto 

Dhalsim. 


Crkhton e f suoi dinosauri 

IL MONDO PERDUTO SU CONSOLE 



Playstation, Saturo, Game Gear, MegaDrive 
Mentre tutti attendono con trepidazione il 
film del seguito di jurassic Park, The Lost 
World 
è già 
entra- 
to in 
lavora- 
zione 
presso 
| gU stu- 
di del- 
I a 


Dreamworks Interactive. Il look sembra 
davvero molto intrigante, anche grazie alle 
texture applicate ai dinosauri in modo da 
renderli il più realistici possibili, e lasciando 
per una volta da parte l'orgia di poligoni che 




oramai accompagna ogni gioco. 

L'engine grafico, che ricorda molto quello di 
Spider e di Pandemonium, aiuterà il gioca- 
tore a calarsi meglio nel rarnb tentazione; 
venti livelli suddivìsi in quaranta stage condi- 
scono il resto. 
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Dino donimi un Gradino*** 

TORNANO I VAMPIRI DELLA CAPCOM 


Cairi -op 


Vampiro Savior The Lord Of Vampiro è in 
'dirittura di arrivo in sala giochi e la Capcom 
ha pro messo grandi sorprese! 

Tanto per cominciare, le chain combo sono 
rimaste, alla stessa stregua delle guard re- 
versai, anche se questui! timo movimento è 






stato reso decisamente più semplice da 
compiere* 

Sono stati aggiunti inoltre la bellezza dì 
quattro nuovi personaggi: Q-Bee, jedah, 
Lilith (gran bel nome) e Bulleta* Per contro, 



pare che siano stati rimossi tre personaggi: 
Phobos, Pyron e Donovan* 

E fondali sono stati tutti ridisegnati, così co- 
me alcune sequenze di mosse, ma tutto 
sommato il gioco è completo solo al SO % t 
come affermano alla stessa Capcom* 


Ancoro Konami, ancora RPG 
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UN CUORE VANDALO, VANDALO DA LEGARE 


Playstation 


Mentre prima i titoli RPG per Playstation si 
contavano sulle dita di una mano, ora co- 
minciano a essere anche troppi. Comunque 

Sole lo febbre del massacro 


sìa, Vandal-Hearts è l'ultimo capitolo della 
dinastìa degii RPG firmati Konami, reduce 
da un grandissimo successo ottenuto con 
Suìkoden* 

La visuale è 
una classica 
isometrica 
tri d i m en- 
sio naie dav- 
vero intri- 
gante, an- 
che se gli 
sprite che 
la popolano 
non sono 
certo quello 
che si suol 


RELOADED DEVASTA INTERNET 


Ultravtolenza allo stato brado, sangue frat- 
taglie che schizzano a destra e a sinistra* Un 
successo allucinante, tanto che la Interplay 
- - -** il mondo grotte- 

tirarne fuori un bel sito 
Internet ubicato airìndirizzo http://www.re- 
loaded.com 

Su questo bel sito potrete trovare tutte le 
informazioni sul gioco più irriverente degli 
ultimi tempi e soprattutto un sacco di noti- 
ziuole di contorno* Pensate che a causa dei 


dire lo stato dell'arte. In ogni caso, la 
Konami ci ha già stupito diverse volte e non 
è da escludersi che anche in questo caso rie- 
sca a tirare fuori II fatidico asso nella mani- 


Bisognerà aspettare la fine del mese perché 
il gioco venga commercializzato 


contenuti esplici- 
ti, del linguaggio e 
della violenza gra- 
tuita, H sito non è 
accessibile ai mi- 


nori di J S anni. Rabbrividiamo.** 

Ah, lo sapete che è uscito pure II fumetto? 
Addirittura scritto da Alan Grant e coperti- 
nato da Simon "Scierò" Bisley? 

Non c'è più religione... 




1 


A volte mommo 

ZELDA ABBANDONA IL 64DD 

N 64 



Se tutti inizialmente credevano che Zelda 
sarebbe stato il primo gioco a inaugurare il 
lancio del 64 DD (la nuova periferica 
dell'Ultra 64), beh mì dispiace dirlo ma con 
ogni probabilità £1 gioco verrà pubblicato su 


V % % % 






cartuccia. 

Pare infatti che 11 titolo di lancio per il 64 DD 
sarà Mother 3 che, è giunto a un livello di 
programmazione pari al 10-20 %, Questo 
dato è molto significativo, m quanto riduce 
le speranze di vedere la nuova periferica 



detta Nintendo in tempi abbastanza brevi e 
già si parla di dicembre/gennaio dell'anno 
prossimo. 

Atta fine della fiera, il discorso va tutto ap- 
pannaggio di Zelda, completo quasi al 50 % e 
quindi i tempi di pubblicazione si ridurranno 
ulteriormente visto e considerato che verrà, 
almeno inizialmente, pubblicato solo su car- 
tuccia. 

Che altro dire? Niente, guardate le foto e 
sbavate.,. 


Jitfzfo to stagione delie pere 


ARRIVA CARTOOMICS! 


Puntuale come ogni anno, torna 
Cartoomics, la fiera del fumetto più impor- 
tante dopo Lucca Comics. Noi, come tutti 


gli anni, saremo presenti all* appuntamento,, 
fissato dal 6 al 9 marzo, dove potrete trova- 
re fumetti e, ovviamente, la vostra rivista 


preferita, esposta in uno stand della bellezza 
di 1 8 metri quadrati... 

Ci vediamo in Fiera! 


Il guanto di sfido alla Capcom 

OVERBLOOD: TROPPO SANGUE? 


Playstation 



Il gioco 
della 
Riverhìll 
Soft è 
stato ac- 
quistato 
dalla 


Electronic Am per 
la pubblicazione 
fuori dal Giappone. 

Overblood è chiara- 
mente un arcade 
adventure ispirato a 
Resident Evi! e, vi- 
sto e considerato che dovrebbe essere pub- 
blicato ad aprile o maggio, è un titolo da te- 






nere in consi- 
derazione. 

La grafica 
sembra buo- 
na, anche se 
il look del 
personaggio 

principale mi ha lasciato un po T perplesso.. 
Staremo a vedere, comunque. 


Il 64DÙ nlf orizzonte... 

LA MAMMA E’ SEMPRE LA MAMMA 


N64 



La Nintendo contìnua in tutta tranquillità lo 
sviluppo di Mother 3, terzo capitolo di una 
saga il cui secondo episodio venne tradotto, 

fuori 
dall'Isola 
orientale 
con un 
Earthbound. 
Visto e con- 
siderato che 
Zelda 64, il 
titolo che 
avrebbe do- 
vuto fare da 
testimonial 



per il lancio del 64DD, probabilmente uscirà 
solamente su cartuccia, la scelta per il debut 


title è ricaduta su questo Mother 3, un mi- 
sto tra RPG e pìcchiaduro. Staremo a vede- 
re l'evoluzione delia faccenda... 
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ti saremo anche noi al Futurshow di Bologna 
(9*13 Aprile), la fiera dedicata interamente al 
mondo della multimedialità e de! futuro. Le 
riviste Xenia (da PC Action a The Garrì es 
Machine, da ConsofeMania a Mac Power, da 
PC Target alta nuova nata Internet Traveler) 
saranno presenti all'evento fieristico di questa 
primavera, il grande spettacolo del futuro di 
cui tutti ì visitatori potranno essere realmen- 
te protagonisti. 

Il FUTURSHOW infatti non è semplicemente 
una fiera, nel senso classico del termine, ovve- 
ro un'esposizione dì prodotti. È anche e so- 
prattutto un evento a cui tutti possono parte- 
dpare in prima persona, grazie alle numerose 
iniziative di coinvolgi mento diretto di quanti 
si avventureranno tra i padiglioni della mani* 
festazione. 

Vi abbiamo già segnalato il mese scorso alcuni 
degli eventi che caratterizzeranno questa se- 
conda edizione del FUTURSHOW, come ad 
esempio l'Oscar del CD-Rom, il Museo del 
Videogioco, il padiglione Pianeta Musica o la 
sezione Ph otoart, il Museo di Archeologia 
Informatica o l'Oscar Siti Internet, Numerosi 
saranno anche gli incontri con personaggi ed 
esperti dello spettacolo, della politica, dello 
sport e de! l'Informazione su temi di particola- 
re interesse ed attualità. Ma più si avvicina la 
fatidica data di apertura del FUTURSHOW, 
più prendono corpo ulteriori Iniziative. 

ARRIVANO GLI UFO 

Ira le tante spicca sicuramente l'ampia sezio- 
ne dedicata all'affascinante e sempre attualis- 
simo tema degli UFO, che ormai da decenni 
non costituisce più solo rargomento della let- 
teratura e della cinematografìa fantascientifi- 
ca, ma è un fenomeno che viene considerato 
e studiato anche sotto il profilo scientifico e 
tecnologico. Al FUTURSHOW quindi vi sa- 
ranno documentari, filmati, ricostruzioni ai 
computer, immagini, tutto sugli oggetti vo- 
lanti e sugli alieni, compreso un ciclo di proie- 
zioni dedicato ai film "cult" e una postazione 
di realtà virtuale per entrare in contatto con 
gli UFO attraverso un gioco interattivo. 

H DESIGN A FUTURSHOW 
Un'altra sezione che si annuncia interessantis- 
sima è quella dedicata al design di tendenza. 


Da quest'anno quindi il design entra di diritto 
a far parte della grande kermesse del FU- 
TURSHOW, con una forte connotazione 
High Tech. Il mondo del design, nei suoi 
aspetti di forma d'arte visuale e funzionale, 
verrà presentato attraverso mostre, proiezio- 
ni, installazioni e te le conferenze. In questo 
ambito potremo scoprire, per esempio, come 
sarà la casa del futuro, con tutti gli oggetti che 
cambieranno radicalmente le nostre abitudini 
quotidiane, oppure incontrare alcuni dei mas- 
simi esponenti a livello intemazionale del de- 
sign, come Emilio Abasz, Giorgetto Giugiaro, 
Alessandro Mendini e Ettore Sottsass. 

ENTRARE GRATIS 

L'ampia partecipazione e il consenso ottenuti 
da parte del pubblico giovane dalla prima edi- 
zione della manifestazione hanno spinto gli 
organizzatori del Futurshow a coinvolgere 
nuovamente scuole, licei, istituti tecnici e uni- 
versità, che sono stati invitati a partecipare 
gratuitamente alla fiera nei giorni IO e I I 
aprile. Le adesioni dovranno pervenire alla 
Segreteria Organizzativa (fax OS 1-766 1 33) en- 
tro il 20 marzo specificando in quale giorno 
avverrà la visita. In questo modo il giorno pre- 
stabilito i gruppi studenteschi potranno trova- 
re il proprio biglietto prenotato presso la bi- 
glietteria della Fiera di Bologna esibendo una 
copia del fax inviato. 

TROVARE UN LAVORO MULTIMEDIALE 
Inoltre un ampio spazio è stato dedicato a 
uno dei problemi maggiormente sentiti dai 
giovani, quello del lavoro, FUTURSHOW 
mette infatti a disposizione dei giovani due 
utili iniziative per aiutare i giovani ad orien- 
tarsi net mondo del lavoro e dello studio. 

Si tratta di Cercotavoro Giovani, una rassegna 
di possibilità lavorative nel settore multime- 
diale, e Ideegiovani, uno spazio dedicato a 
quanti vogliano esporre gratuitamente i loro 
progetti, le loro invenzioni, le loro ideazioni, 
mirate al mondo digitale/multime diale. Se vo- 
lete partecipare a queste iniziative, dovrete 
inviare la vostra domanda all'Indirizzo e-mail 
futurshow@futursbow.lt a partire dal I * mar- 
zo tn poi. 

Per quanto riguarda Ideegiovani, i partecipan- 
ti potranno esporre le loro proposte "in diret- 


ta" contando anche sulla presenza di esperti e 
operatori del settore multimediale, mentre 
coloro che cercano un lavoro in questo setto- 
re potranno incontrare sul posto o "virtual- 
mente" (via Internet) esperti e potenziali da- 
tori di lavoro. 

SCRIVERE IL FUTURO 
Inoltre, in considerazione del fatto che il FU- 
TURSHOW si propone quest'anno con una 
forte valenza culturale e sociale proprio rivol- 
ta al mondo giovanile, viene lanciato un con- 
corso letterario per gjtfmsfò tifiti. 

Scrivere II Futuro, 

Il concorso si rivolge ai giovani tra i 1 8 e 1 30 
anni che vogliano mettere alla prova il loro 
talento, scrivendo un racconto su un tema le- 
gato airevoluzìone delle nuove tecnologie in 
relazione alla vita dell'uomo del futuro* Il ban- 
do è disponibile presso lo Spaziogiovani del 
FUTURSHOW, ma la consegna dei lavori do- 
vrà avvenire entro il mese di settembre 1 997* 

IL TRENO DEL FUTURO 

Tra le iniziative speciali legate a questa secon- 
da edizione dei FUTURSHOW c’è anche la 
possibilità di raggiungere la manifestazione 
sui nuovissimi ETR 500 dalle stazioni ferrovia- 
rie di Milano Centrale, Roma Termini e 
Bolzano, che arriveranno direttamente den- 
tro la Fiera di Bologna in prossimità dei padi- 
glioni de! FUTURSHOW, 

Le carrozze centrali dei treni saranno equi- 
paggiate con computer, terminali e altre tec- 
nologie che consentiranno di saggiare In ante- 
prima quanto la fiera offrirà al pubblico. 

Per sapere tutto su orari, frequenze e costi 
dei biglietti tenete d'occhio giornali e radio 
nei giorni immediatamente precedenti il FU- 
TURSHOW. 

IL FUTURSHOW SU INTERNET 
Ovviamente però la scaletta del FUTUR- 
SHOW è in continua evoluzione. Non passa 
giorno che gii organizzatori non valutino nuo- 
ve possibilità e annuncino ulteriori iniziative* 
Per trovare tutte le informazioni su ciò che 
accadrà alla Fiera di Bologna dal 9 al 11 aprile 
potete collegarvi al sito http://www.futur« 
show.it. 

Vi aspettiamo a Bologna! 


li gioco di corse con i I titolo più bieco delta storia! 

IL RE SU QUATTRO RUOTE PARTE SECONDA 

Saturo 



VI ri- 
corda- 
te King 
The 


Spirit, quel mediocre gioco di guida apparso 
qualche tempo fa per Saturo? No? Vabbè, 




non vi siete 
persi molto. 

Comunque 
sia, sta per 
uscire il se- 
condo capitolo che a quanto pare sembra 
davvero bello. Guardatevi le foto e attende- 
te fino a maggio per saperne qualcosa di 
più... 


h 
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Il RITOnNO DCllC 
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Marionett, il loro prossimo pìcchJaduro poligonale 
combina appunto il genere alla Tekken con le 
bambine, altro "terna" molto amato dagli adole* 
stenti giapponesi (e non solo)* Che dire di più? 
Semplice, che la Bandai è raro che azzecchi un 
gioco. Chi vivrà vedrà. 




Combinare due o più temi di 
grande Interesse è sempre un 
buon modo di ottenere un titolo 
potenzialmente valido. Questo è 
chiaro più o meno a tutti, e so- 
prattutto alla Bandai: Saver 



tmiilrT. . : ■ 




Hirti 


interessante, sembra che la T&E Soft si sia decisa anche ad avviare la conversione per Super NES - 
non per niente questa versione si chiama appunto Cu On Pa SFC. 


mmm 
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ili Oli iù i 

Trattasi di un puzzle game 
che doveva originariamen- 
te essere pubblicato solo su 
N64 (e che ancora non ho 
visto). All'apparenza molto 


Qrtii 


S r< 


W» Tc-MJjin Hi 
Hh » ■ m rn » l 
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U'J'JOÌU SMKÌ ii'J'iilOliUl 


Cosmica! La 
Imagineer, nel* 
l'ambito delle 
operazioni ridi- 
colo-inutili ha 
lanciato I 1 in cre- 
dibile Word 
Dictionary, un 
dizionario giap- 
ponese-inglese 
che gira su 
Gameboy! Beh, 
a voler ben ve- 
dere non deve 
poi essere tanto inutile»., Però è davvero curioso. Chissà 
quanti termini ha in memoria? 






Proprio cosi: 


la Tatto ri- 
pubblica (lo 
aveva già fat- 
to) Space 
Invaders per 
Super NE5. 
Se fossi un 
possessore 
della console 
Nintendo mi 
arrabbierei 
non poco.»* 



SC^|<I> *ea*EC2>| 1 SCgft||l> $C0RÉC*> 







Il MOMMI MUA UUMUH i 

Non che se ne sìa mai andata, beninteso. Semplicemente 
non sapevo come intitolare questo box. Il loro ultimo titolo 

per Saturo (in senso crono- 


A 12U.BÌB 
a* *2 a h 
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»• 'W* ; v 

m* * Tt ff* ti T *** 0 16 

**«k o <* « «uh :«• 


logico) è Virtua Boat Race, un simulato* 
re di "corse acquatiche" non meglio 
identificato - apparentemente non mol- 
to spettacolare ma parecchio simulato- 
rio. A 
qual- 


ace 


barche 


ma 




nere? 


p rattutto, il titolo dite 
quelli che mezzi sono? 


iONSOLEMANÌA MARZO 1997 


23 









Tm 55 lisi d 


Nella sua incredibile Itm- 

“ — *' Asci! ci ha 

un po' di foto 
sparse e alcuni press in 
giapponese senza legare 
le une agli altri* Dunque, 
tran se edificando le infor- 
mazioni ricevute vi farò 
sapere che dovrebbe usci- 
re un certo Extra Bright» 
uno spara-e-fuggi “sull'ot- 






tovolante” f un non meglio identificato spara-e-fuggi tridimen- 
sionale e infine un gioco simulante una “storia d'amore 11 * Gli ultimi due giochi lì posso anche capire, ma il primo non mi sembra molto 
sull’otto volante. ** 


■■ 





tmmm 

asou. 

Ricordate il cartone 
animato con le “mini 
4wff'7 Bene, dato che 
senza dubbio tutti 
quanti avrete a casa 


una di queste macchi- 
nine (io ne ho corri- 

una dopo aver visto una puntata esaltante, solo per 
^w r .’ire poi che alla fine non me ne facevo nulla di un'auto- 
mobilina che andava dritta e basta) sarete certo contenti di 
sapere che sta per uscire un gioco per Playstation intitolato 
Shining Scorpton e ispirato proprio a queste automobiline* 
Che sarà senza dubbio un pacco o un gioco gestionale. O 
tutt e due. 






Ricordate la Àtlus? 
Bene: sta conti- 
nuando a fare quel- 
lo che ha sempre 
fatto* ovvero pic- 
chiaduro. Questa 
volta per 

P l a y s t a 
Heaven's Gate ^gia 
in giro nei negozi 
specializzati) è un 
titolo tutto som- 
mato irrilevante, 
molto interessante 
sul piano grafico ma non proprio giocabilissimo» Molto me- 
glio della spazzatura tipo Ranma 1 12 , ma non certo al livello 
dei ‘Veri’* giochi (quelli Namco), 
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iiiijiìii immilli < j uiì*m f m 

Consci del fatto che non 
riusciremo mai a vedere un 
gioco decente ispirato alle 
vicende di DragonbaH, limi- 
tiamoci ad aspettare i gio- 
chi ai quali partecipa per il 


filili l) i OUiUiì 

Le due passioni dei “con- 
solari sportivi 11 , più o 
meno. La Imagìneer ha 
deciso di fare leva su 
questi sue “appetiti' 1 con 
i suoi prossimi giochi, 
ovvero Multi Racìng 
Championship e J 
League Dynamite Soccer 


64, tutti e due per 
Nintendo 64* Che dire? 
I titoli per Nintendo 
stanno finalmente co- 
minciando ad arrivare, 
ma purtroppo non sem- 
brano diversificarsi: al 
gioco di calcio ci ha già 
pensato la Renami (e 
anche molto bene) e al 
gioco di guida ci sta ar- 
rivando la Seta con Rev 
Limit* Cosa accadrà? 










Chaho Y ulani 


Doctor v 


character design: sta per 
uscire infatti il seguito di 
Tobal N*l, ovvero Tobal 
N a 2. Si mormora che i program- 
matori siano gli stessi che hanno 
partecipato alle conversioni di 
Tekken e Virtua Ftghter 2, ma 
non saprei se crederci o meno: le 
foto pero sembrano relative a un 
gioco bello davvero, e le nuove 
caratteristiche (palle di fuoco, 
botte durante la presa ecc.) sem- 
brano abbastanza interessanti... 











Playstation I 


summM. 









Nintendo 


VIA LIBERTA', 258 (nei pressi della IV Trav. Dx) 
80055 Portici (NA) 

Vendita per corrispondenza 
Tel. 081.7765611 - 7766465 ^ 


SERVIZIO PER RIVENDITORI 
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Gioco In cui le piattaforme 
sono basilari. Il protagonista 
non deve far altro che muo- 
versi da una piattaforma 
all’altra cercando di termina- 
re il gioco (inglobare i nemici, 
mangiare tutti I frutti dello 
schermo, eco. 


Rappresenta I giochi dove è 
necessario muovere II pro- 
prio personaggio alla ricerca 
di qualcosa: tesori, oggetti, 
armi, eccetera. In questo ge- 
nere dì giochi potrebbe es- 
sere anche necessario utiliz- 
zare armi contro i nemici o 
risolvere enigmi 


Sono i giochi che richiedono 
un certo ragionamento per 
essere risolti e che difficil- 
mente richiedono abilità con 
Joystick o joypad. Un esem- 
pio classico di questo gene- 
re di giochi è Tetris o 
Columns, 


Ogni gioco recensito ha il suo 
particolare gàucfizio d grafica, so- 
noro e giocabità. La grafica rap- 
presenta una valutazione dello 
scrolling, degli sprite e di tutta 
l’animazione, il pirteggio relativo 
al sonoro si basa Invece sulla 
musica del gioco e sugli effetti, 
mentre la giocabKtà tiene fi con- 
sideratone quanto un gioco è 
facie da gestire e hvogBa a es- 
sere giocato, nonché quanto 
tempo impiega li joypad o Joy- 
stick a comunicare ai personaggi 
la mossa desiderala. Il punteggio 
globale tiene conto di questi tre 
fattori e unisce a loro anche la 
qualità delle Istruzioni e della 
confezione, nonché della pre- 
sentazione che appare all’inizio e 
deite opzioni. 

I punteggi vanno da in minino 
d IOa in massimo (J 100. 




In italiano Plcchiaduro, e 
rappresenta quei giochi che 
richiedono l'uso di pugni e 
caici per sbarasarsl dei ne- 
mici 


In italiano Spara e Fuggì. 
Sono generalmente 1 giochi 
spaziali dove è necessario 
sparare contro ! nemici e 
fuggire da loro in ogni dire- 
zione. 


In italiano Giochi di Ruolo, e 
rappresenta quei giochi dove 
ogni personaggio è soggetto 
a determinate regole di com- 
portamento, qualità umane e 
fisiche. 


Attenzione! il gioco che segue 
è un'anteprima; iniziate a gu- 
stacelo in attesa delia recen- 
sione vera e propria . 


Giochi di guida. Qualsiasi gio- 
co in cui il pilotaggio di un vei- 
colo abbia la prevalenza su 
tutte le altre caratteristiche. 


Sono quei giochi che simula- 
no la realtà e che richiedono 
capacità tattiche e cono- 
scenza per essere risotti. 


Rappresenta giochi di gene- 
re sportivo, dove dovrete af- 
frontare competizioni varie. 


gioco, abbiamo dotilo di creare una segnaletica tensione troverete 
particolare deve troverete tutte le informazioni ri* gioco recensito, un 
guardanti II gioco preso in esame. assegnato dalla R« 







GIOCATORI 

1/2 


il VELLI 

- 


LIVELLI DI DIFFICOLTÀ 

4 

i 



Driin, driin ... - Raffo: 
“Pronto?” - Faggio: 
“Ciao Raffo , come 
va?” - Raffo: “ Dimmi 
Faggio, cosa vuoi?!?” - 
Faggio: “Mah, niente, 
e com’è andata sabato 
sera?” - Raffo: “Bene, 
cosa vuoi Faggio ?” - 
Faggio : “Mah, niente, 
ah, senti, 

Tivadifa relamia recensi 
onediAdidasPowerSoc 
cer?... Clic, tut tut tut. 



E cco, questo è stata bene o male la mia 
reazione quando il caro Vecchio 
Faggio, mi ha proposto di accollarmi 
una sua recensione; intendiamoci, dì solito 
sono abbastanza disponibile, dei resto i soldi 
sono soldi; ma questo mese è stata davvero 



massacrante: non parliamo dei giorni che 
non dormo, che dovrebbero essere ormai 
quasi due; non parliamo delle solite sfortune 
colossali che puntualmente colpiscono chi 
ha fretta o chi ha sonno; non parliamo nem- 
meno del fatto che mi sono fatto II capelli 
viola per andare al Number (discoteca di 
Brescia) e non riesco più a togliermi la tìnta, 
che poi, a dirla tutta, è sopra a una tinta ne* 


ra che copre i capelli biondi che mi sono fat* 
to questa estate. Non parliamo di tutto que 
sto, tanto a te sicuramente non interesserà 
molto (per non dire di peggio); ma in un 
modo o nell'altro bisogna pur cominciarla 



una recensione, e io, nelle mie condizióni, 
non ho trovato un modo migliore per farlo. 
Ma veniamo a questo Adidas Power Soccer 
‘97, gioco di calcio sponsorizzato da una no- 
ta marca di scarpe, ma di cui non faccio il 
nome perché non mi piace fare pubblicità 
se cì riesci prova a indovinarlo da solo; ebbe 
ne, devo dirti fin da subito che questo groa 
non mi ha propriamente entusiasmato, sari 
magari perché, quando l’ho visto, avevo ap 





pena finito di gio- 
care a J-Leagitt 
Perf e ci 
Striker pr 
Ultra 64 o 
quel gnoc 
coione de: 
Du' Spagh 
(imperdibili 
suoi com 
menti dalli 
azioni stile Pìm 


in versione romane 
sta); o sarà perché il gioco k 
realtà comunque non è esatta 
mente un capolavoro, fatto iti 
che non ho ancora ben capito pp 
ché l’acqua quando cade in un bt. 
co (tipo lavandino) gira sempre 
nello stesso verso, né tantomen 
ho capito perché quando finisc 
per terra qualcosa tipo una feti;* 
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di torta o un pasticcino, è sempre la parte 
commestibile che arriva a contatto col pavi- 
mento [dimmi Raffo, qua! è la parte non 
commestibile di una fetta di torta o di un 
pasticcino? NdAlex]. Sono cose strane, che 
in effetti fanno pensare a quanto devo esse- 
re stanco per farmi domande così intelligen- 
ti (perché anche se non sembra, per me io 
sono, e anche parecchio). 

Ma torniamo a questo Adidas Power 
Soccer, un gioco che a giudicare dalla pre- 
sentazione e dall’ottima fattura delle opzio- 





non appena si comincia a giocare, però, ci sì 
rende immediatamente conto che quello 
che si ha per le mani, qualche difettuccio 
magari lo possiede. Cominciamo con le ani- 
mazioni dei giocatori, che pur essendo poli- 
gonali (ma ormai sono poligonali anche i 
giochi di cucito) posseggono dei movimenti 
I moderatamente brutti e antiestetici che c’è 
da chiedersi che essere abbiano usato come 
modello per fare ìf motion capture 
[Cantona, se non sbaglio... Au revoir. 
NdAle-x]. Delle dimensioni della palla, poi, 
non ne parliamo, é talmente grande che 
sembra un paltone da pallacanestro sul pun- 
to di scoppiare; e a dirla tutta, anche le di- 
mensioni del campo non sono proprio fede- 
lissime, ma questa è più che altro un’im- 
pressione che sì riceve prendendo come 
punto di riferimento i movimenti dei gioca- 
tori. 

Fortunatamente, come già detto, tutte le 
schermate statiche sono molto ben fatte, e 
anche quello che c’è dentro a queste scher- 
mate non si può dire che sia poco. Il gioco, 
infatti, offre la possibilità di scegliere tutte le 



squadre di club inglesi, francesi, tedesche, 
spagnole e italiane (tra le quali non poteva 
certo mancare P Udinese) e, oltre a queste, 
le nazionali dei cinque paesi sopraccitati uni- 
tamente a quelle di Argentina e Brasile, per 
un totale di un sacco (ma tante) di squadre, 
ognuna ovviamente con le proprie caratteri- 
stiche individuali. 

Oltre alle formazioni, avrai la possibilità di 
determinare tutte le solite cose, come con- 
dizioni del campo, partita simulata (dove t 
giocatori si stancano) o arcade (dove corro- 
no come dei tarantolati, ma non si stanca- 
no), il salvataggio della propria partita, il li- 
vello di difficoltà (facile, medio, diffìcile e 
prò), e un sacco di altra roba che mi sembra 
onestamente superfluo stare ad elencare, 
tanto di certo non influisce di molto sul giu- 
dizio globale. 



Il sonoro è, questa volta, una di quelle voci 
che mi sento un po’ in difficoltà a giudicare; 
mi spiego meglio: non si può certo dire che 
gli effetti siano il massimo della vita, ma po- 
trebbero anche andare; quello che invece 
proprio mi ha messo in difficoltà è stato il 
commento della voce fuori campo, che in 
teoria dovrebbe descrivere le azioni più bei- 



le o i momenti più importanti della partita; 
quella di questo gioco, però, pur essendo in 
italiano (quindi tanto di cappello), conosce 
pochissime frasi e spesso le tira fuori a spro- 
posito. Ad esempio, fa partita sta proceden- 
do per i fatti suoi, io mi sto avvicinando alla 
porta, sto per tirare, e il commentatore co- 
sa dice? "Il ritmo della partita è ferratissi- 
mo!"; ora, non siamo ai livelli di frasi del ti- 
po: “L’arbitro non ha visto il fallo!'’, quando 


magari si sta battendo una punizione, ma 
dimmi cosa cavolo vuoi dire una frase come 
quella in quel momento, avrei capito magari 
se avesse detto: "La difesa sta a guardare”, 
o qualcosa del genere... mah. Come se non 
bastasse, in tutta la partita il commentatore 
dirà al massimo quattro o cinque frasi diver- 
se, con prevalenza di: “Sono decisioni come 
questa che fanno rimpiangere il terzo oc- 
chio” e "L'arbitro sta perdendo ì! controllo 
della partita”; insomma, a forza di dai, la co- 
sa diventa addirittura irritante. 

La giocabilità, per concludere, non si può di- 
re che sia completamente da buttare via; 
del resto il gioco è molto intuitivo, ma è 
troppo facile togliere la palla all'avversario e 
l'azione si svolge - a mio avviso - in maniera 
troppo lenta; questo in soldoni vuol dire che 
è difficile costruire un’azione, perché non 
appena si arriva in prossimità di una avver- 
sario (e gli spazi sono quasi sempre strettis- 
simi) questi te la soffia, al che gliela soffi tu, 
e così via; insomma, la maggior parte della 
patita verrà impiegata per rubarsi la palla a 
vicenda. Un tocco carino sono i colpi spedali 
(del resto presenti anche nella precedente 
versione del titolo), che però contribuiscono 
anche all’allontanamento del gioco dalla si- 
mulazione vera e propria, a favore di un'im- 
postazione prettamente arcade 



In definitiva, ho giocato a simulazioni calci- 
stiche decisamente migliori, anche se maga- 
ri agli amanti delia semplicità e dei titoli ar- 
cade questo gioco potrebbe anche andare 
bene. 


Raffaele Sogni 
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to? Che non 


a chi pur 


. - 


M a certo, ecco dove l’ho vi- 
sto: su Playstation tre o 
quattro mesi fa* Per chi 
non lo sapesse, infatti, questo ti- 
tolo è già uscito qualche mese ad- 
dietro per la console Sony e indo- 
vina un po f a chi toccò recensirlo? 
Indovinato, al sottoscritto, che da 
bravo bambino questo mese si è 
cuccato addirittura i'update per 
Saturo. Ha perché proprio a me? 
Alex (a cui faccio gli auguri per- 
ché in questi giorni ha compiuto 
gli anni... eh, cinquanta non sono 
mica pochi) mi ha detto che in 
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potuto, in base alla 
mia elefantesca me- 
moria, raffrontare le 
due versioni e coglier 
ne le differenze; ma u 
porca miseria a mala- 
pena mi ricordo dove 
abito e proprio quan- 
do passo casualmente 
sotto casa... mah, con- 
tento lui. 

Da bravo professioni- 
sta (questa è davvero 
grossa) comunque, so- 
no andato a ripescar- 
mi il gioco che recen- 
sii allora e l'ho finito 
due volte (questa poi 
non ne parliamo); do- 
podiché mi sono prese 
la copia per Saturn e, 
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Uhm, questo gioco mi 
sembra di averlo già 
visto da qualche parte , 
eppure è da parecchio 
che non vado dal 
panettiere ... sarà la 
stanchezza. 
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jieni di voglia di vivere e di capire da soli co- 
sa bisogna fare nei giochi. Non siamo mica 
urne quei tipi che si vogliono far spiegare 
:ut£o no? Sbrani, perfetto. Afe», con una 
*11 a se d iata nella schiena, mi ha fatto ver- 
amente intuire che noi apparteniamo pro- 
zio a quella categoria di ragazzi che si vo* 
ffiono far spiegare tutto. Non c'è problema, 
unto lo sono qui per questo, ma poi non ve- 
Ttrmi a dire che ti manca quella bellissima 
reazione, che si prova nel capire da soli 
cosa bisogna fare nei giochi. 

Allora, hai presente la pelota basca? Noo? 
Tanto meglio, tanto non c'entra niente, ve- 
diamo invece di trovare uno sport che po- 
trebbe assomigliare a questa strana discipli- 
ni del futuro... uhm, secondo me II rugby 


ta di un avversario, i fatidici 
importantissimi secondi non 
verranno aggiunti a te, ma de- 
tratti a Jui. Vince chi salta per 
aria meno volte. Ecco, questo 
è molto sinteticamente quello 
che dovrai fare; se comunque 
desideri avere informazioni più 
dettagliate sulle regole, per 
esprimere gli stessi concetti 
net numero 57 di 
GonsoleMania ci ho messo tre 
pagine, quindi forse è meglio 
se ti risparmi la fatica perchè ti 
incasineresti solo le idee. 
Grosse differenze tecniche tra 



le due versioni, sinceramente, non ne ho ri 
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potrebbe andare bene; tu infatti impersoni 
una sorta di atleta del futuro, che deve im- 
padronirsi di un cristallo luminoso e portar- 
fa alla sua porta per ottenere del tempo che 
continua inesorabilmente a diminuire (finito 
il tempo, si fuma per un secondo o due, e 
poi si gioca a fare il pollo arrosto); in caso in- 
vece che il cristallo venga portato nella por- 
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scontrate; oddio, proprio a voler fare I pi- 
gnoli, in questa mancano alcune trasparenze 
e giochi di luce che invece erano presenti sul 
Playstation, ma è davvero poca roba. 

I lottatori, pur essendo molto piccoli, sono 
animati molto bene e altrettanto bene sono 
disegnati; mentre per quanto riguarda l'area 
di gioco, rimane sempre un po' difficile 
all'inizio capire come funziona la facten- 
— da ma, grazie 
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ed essenziale, cl si fa presto l'occhio. 

Il sonoro, mi ha lasciato particolarmente 
soddisfatto perché, a parte le musiche e gli 
effetti sonori che si attestano su livelli me- 
dio alti, tutto il parlato digitalizzato che fa- 

tra dJ sé su p| ay station in 

è interamente in italiano, Il 

I uìsce a ren- 

imlEiare. 
lisce lo stes- 

i contropar- 
ime titolo si 
he bene fin 
tanti sono al 

arto uomo, 
niente e fa- 
agionata o 
[ontaria di- 
venta quasi impossibile... in- 
somma, sconsiglio la presen- 
za di troppi giocatori in cam- 
po che rovinano il diverti- 
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ce di renderlo più corposo. 

Concludendo questo è un bel gioco, ori- 
ginale quanto basta per piacere alle fasce di 
utenti stufe dei soliti giochi. E anche per gli 
altri potrebbe essere un divertente diversi- 
vo... nel complesso consigliato. 

Raffaele Sogni 
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La Konami di nuovo al 
Contro ... ttacco ! 


C he simpatico gìuochlno di parole, 
nevvero? Del resto quale modo mi' 
gito re per introdurre un titolo che 
rappresenta ta decima evoluzione di un gio- 
co uscito per la prima volta ben dieci anni fa 
nelle sale giochi di tutto il globo? A partire 
da queirormai lontano 1 987 (che anno: ini- 
ziava la mia interminabile carriera universi- 
taria, la fulgida avventura nel mondo delle 
arti marziali e la triste storia d’odio e amore 
con una delle ex più carine e intraprenden- 
ti,..), infatti, ben nove sono state 
le versioni di questo sparatutto 
apparse sulle varie piattaforme e 
in varie maniere, fino ad arrivare, 
appunto, a questa decima rivisita- 
zione su Playstation* La storia, o 
la trama se preferite, prende 
spunto dall’atterraggio dì un mi- 
sterioso velivolo, verso la fine de- 
gli anni ‘SO, in una zona remota 
dell'Arìzona. Insabbiato per circa 
trentanni dal Pentagono, l’acca- 
duto torna di attualità nel 1907 
quando una vera e propria comu- 
nione di forze aliene e di crimina- 
li terrestri mette a ferro e fuoco 
la zona e inizia una sorta dì con- 
quista del pianeta azzurro. Nasce 


cosi un corpo speciale, il Centra appunto 
composto da uomini scelti, preparatissimi « 
attrezzati ss imi, mediante i quali il Govem 
degli Stati Uniti riesce a sventare rimmedia 
ta minaccia- Nel corso dei decenni successi 
vi, tuttavia, il focolaio della guerra viene ri» 
limentato più volte, tanto che quegli ann 
verranno ricordati come quelli delta “Alter 
War", un conflitto lungo e difficile che alh 
fine vedrà ancora una volta trionfare i buoni 
cioè gli alieni affamati di carne umana (i 
proposito di affamati, non posso esimenti 
dal mettervi al corrente che in questo mt> 
mento una nutrita rappresentanza dell; 
componente femminile della Xeni a sta lei 
feralmente delirando di fronte a un pro- 
grammino dietetico che Roberta fa girare si 
PC. Uno spettacolo davvero raccapriccian- 
te, dato anche rapporto non indifferenti 
che il sottoscrìtto sta fornendo in tempc 


reale allo spettegola 
re dì cui so 

pra..,)* I 

g i o c 
prendi 
il vìi 
al 








ami secoli dopo e lo spunto è dato dal solito 
pazzoide che, nessuno sa come, è riuscito a 
conservare un uovo alieno per secoli e a ri- 
proporre l'invasione utilizzando però le mo- 
derne tecnologie e riuscendo così a creare 
un esercito di mutati ed esseri biomeccanici 
davvero orridi. 

Lo schema di gioco è abbastanza classico, 
con il personaggio visto un po' dall'alto e lo 
scenario che scrolla in tutte le direzioni. A 
proposito di scenari, quelli che troverete in 
Centra sono cinque piu un livello segreto e 
spaziano dalla iniziale cittadina fortificata al- 
la giungla infestata di guerriglieri meccanici, 
dal bacino di un fiume al castello sulla mon- 
tagna, passando per una serie di ambienta- 
zioni varie e diverse tra loro. Vi segnalo la 
presenza di una serie di sottogiochì d’epoca 
(labirinti alla Pacman e sparatutto alla R- 
Type o meglio ancora alla Scramble: chi se 
lo ricorda?) accessibili entrando nella saia 
giochi Bamboo Arcade nascosta nel livello 
della giungla. Come accade in ogni sparato- 
chesparoan ch’io dovrete fare una vera car- 
neficina di nemici utilizzando varie tipologie 
di armi. In realtà, in questo Legacy of War, 
questo H sottotitolo, le armi a vostra dispo- 
sizione saranno solo cinque, anche se sarà 


possibile raccattare qua e là dei simpatici 
power up. Le armi supplementari vanno 
raccolte passando sopra o colpendo delle 
icone a forma di falco, mentre molti poten- 
ziamenti si trovano in stanze o nicchie se- 
grete che, ovviamente, vanno scoperte. 
L’azione è abbastanza frenetica, perlomeno 
in alcune sezioni e gli effetti scenografici, 
pur non risultando nulla di trascendentale, 
sono carini a vedersi. Come anche buone so- 
no le animazioni e il design dei personaggi e 
degli scenari in cui ve ne andrete a spasso. A 
tal proposito vi segnalo che non sarete sem- 
pre a piedi, ma che potrete anche utilizzare 
dei mezzi di locomozione particolari, come 
[‘hovercraft nel terzo livello, quello del fiu- 


me. Il personaggio che vmpersonifteberete 
potrà essere scelto da una rosa di quattro 
bellimbusti molto caratterizzati e diversi tra 
loro, tra i quali spicca anche un essere di 
probabile sesso femminile (dico probabile 
dato che gii attributi e le curve che dovreb- 
be avere sono nascoste sotto una montagna 
dì muscoli e armi). Alla fine di ogni livello, 
come vuole il galateo dello spara e fuggi per 
eccellenza, dovrete scontrarvi con un boss 
molto grasso e altrettanto cattivo. Due pa- 
roline spendiamole anche nella descrizione 
dello schermo di gioco, che può essere divi- 
so in due aree principali: la finestra di gioco 
vero e proprio e il pannello dello stato del 
personaggio. In quest’ultimo, oltre a un indi- 
catore numerico dei colpi che si possono an- 
cora sopportare (ma una 
bella barra dell’energia gii 
faceva schifo?) si trovano 
le icone delle armi disponì- 
bili e delle smart bomb 
raccolte. LI divertimento 
provato giocando non è 
stato altissimo, ma co- 
munque discreto e vi pos- 
so assicurare che in due, 
dato che si può anche gio- 
care in cooperazione con 
un amico, le cose migliora- 
no non poco e aumenta 
anche la frenesia e la con- 
fusione sullo schermo. 
Tecnicamente quelli della 
Konami hanno svolto un 
buon lavoro e non si nota- 
no rallentamenti di sorta o 
imprecisioni nelle collisio- 



ni nemmeno quando sono contemporanea- 
mente presenti su schermo decine di perso- 
naggi. Anche V introduzione è buona e molto 
curata, anche se occorre evidenziarne l’ec- 
cessiva brevità. 

Una nota di colore viene, Infine, offerta dalla 
possibilità di utilizzare un paio di quei sim- 
patici occhialini di cartone che vorrebbero 
in qualche modo, in realtà oscuro ai più, da- 
re l’impressione del 3D e dì essere davvero 
immersi nella vicenda che si sta giocando 
sullo schermo. In realtà, pur con tutta fa 
buona volontà, i risultati non sono stati af- 
fatto soddisfacenti (diciamo pure che “han- 
no fatto ‘u tentataivo...”). Ma ormai è già 
tempo di pagella e, mentre Roberta, Marzia, 
Cristiana e Tiziana continuano a parlottare 
sulla possibilità di sostituire la brioche mat- 
tutina con un etto di carote, vi saluto e vi ri- 
mando ai mese prossimo. Ci rileggiamo tra 
dieci chili... [Hai deciso di smettere di scri- 
vere per ConsoleMania? NdAlex]. 


Stefano “Du’ Spaghi” Lisi 
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mai a lungo e, proprio 
durante il viaggio da/ 
luogo della cattura fino 
a/la prigione dell’ìsola 
fortificata di jailer’s 
Island (quale nome più 
appropriato), Bilan, que- 
sto il nome del no- 
stro mentecatto 
di cui so- 
pra t gra- 
ML . zie ai 

suoi im- 
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I personaggio principale, 
infatti, è un cosiddetto 
ve r sio- 


I “bounty hunter 1 
ne forse più mitigata di 
quelli che erano dei veri e 
propri assassini riconosciuti 
dalla legge nel lontano ove- 
st* Comunque lasciando 
stare per il momento \ vari 
Lee Van Oliff, Glint 
Eastwood e l'indelebile 
John Wayne: vi presento 
Garian, indomito eroe di 
mille battaglie e compo- 
nente principale di una 
squadra 


Nei far west c’erano i 
bounty killer . ; esseri 
che davano la caccia a 
criminali e banditi non 
preoccupandosi di 
riportarti vivi o morti » 
in Dark Savior 
incontrerete la loro 
controparte fantasy. 


menai poteri riesce a liberarsi e a spargere 
morte e distruzione a bordo della nave che 
lo stava conducendo verso la pensione di 
stato. Dopo aver fatto a pezzi tutto e tutti, 
Bilan si getta in mare e raggiunge a nuoto la 
terra più vicina, guarda caso proprio Jailer’s 
Island* Nel frattempo, non si sa come, 
Garian che faceva parte della scorta al pri- 
gioniero, sì toglie i tappi dalle orecchie e sì 


di “bounty hun- 
ter 1 \ il cui merito più grande è 
quello dì aver letteralmente 
ingabbiato un pericolosissimo 
essere malvagio, a metà stra- 
da tra un indemoniato e un 
mentecatto (praticamente il 
nostro caro Mao quando pun- 
tualmente scippa le mazzate a 
Winning Eleven*.* - scusatemi se 
questo mese vi ho parlato spesso 
di queste vicende, ma starno 
emotivamente provati.**)* 
Tuttavia le cose belle non durano 


sveglia come se nulla fosse, meravigliandosi 
non poco per lo stato della nave e dell’ex 
equipaggio e riesce appena in tempo a vede- 
re la direzione presa dal prigioniero in fuga 
e a lanciarsi al suo inseguimento* 
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T utti questi bei caratteri sparsi qua e là solo 
per descrivervi brevemente quello che è 
Fantefatto della vicenda vera e propria* in 
quanto le vostre rogne inizieranno proprio 
quando metterete piede sull’isola prigione, 
dato che possiamo considerare lo scenario a 
bordo della nave poco più che un allena- 
mento e un impratichimento con i comandi. 
Dark Savior è fondamentalmente un gioco 
dì ruolo, uno di quelli alla giapponese, con il 
personaggio bene in vista, una prospettiva a 
volo d'uccello (ma qui vedremo come in 
questo caso si possa avere qualcosa di più) e 
tanti bei mondi colorati e animati da perso- 
naggi buffi e tozzi in puro stile 
nipponico. Quindi ci ritrovere- 
mo alle prese con caratteristi- 
che di attacco, difesa, velocità, 
inventari pieni di oggetti, barre 
di hit point» mana (ehm, non* 
la magia stavolta non centra,,, 
o forse si, provate a indagare 
sulla Rosa Nera... sorpresa,, ,), 
oggetti da raccogliere, armatu- 
re da indossare e tante tante 
personcine più o meno amiche- 
voli da incontrare. In realtà 
questo prodotto per Saturnino 
è caratterizzato anche da una 
forte componente arcade che 
si manifesta sia nei combatti- 
menti che nelle azioni più co- 
muni, ma di questo vi parlerò 
piu avanti. Come in ogni buon RPG, anche 
in Dark Savior dovrete usare una certa dose 
di materia grigia, indispensabile per supe- 
rare determinati enigmi e per utilizzare 


spie 


bazo 


mi ha 


porta- 


determinati oggetti, I quest, infatti, non si li- 
miteranno al banale “trova la chiave gialla 
per aprire la porta gialla 11 o “aziona la leva 
per aprire la stanza segreta”, ma in alcuni 
casi saranno più complessi costringendovi a 
vere e proprie peregrinazioni in giro per 
mondi che visiterete. Inoltre l’interazione 


con gii scenari sarà quasi totale, 
vi basti sapere che dopo aver 
provato in mille modi a entrare 
in una fortezza ho banalmente 
scoperto che il buon Garian può 
arrampicarsi sugli alberi; da una 
pianta particolarmente alta ho quindi 




del muro di cintai 
Menzione particolari! 
la meritano senili 
dubbio i discorsi ctiEi 
vi pongono anche ìtvji 
nanzi a scelte preci) 
se, in grado di in- 
fluenzare il prosieguo 
dell'avventura. Sona 
previsti infatti divers 
percorsi narrativi t 
seconda delle vostre 
scelte, inoltre esiste 
una modalità tempo 
che si manifesta ir 
determinate circo- 
stanze. Ci sono dei 
momenti, infatti, ir 
cui se si riesce a prendere una decisione o a 
fare una determinata azione in tempi brevi 
si ottiene un preciso risultato. In questi casi 
compare una sorta di cronometro sulla 
schermo. In realtà non sempre si capisce co- 
sa si deve fare in fretta* per cui spesso d si 
ritrova a correre come dei pazzi senza mo- 
tivo. Il fatto di correre è comunque una 
buona abitudine in quanto risparmiare tem- 
po è comunque un aspetto fondamentale 
nel gioco. 

Altro aspetto intrigante è determinato dal 
sistema di baratto che vige sull’isola della 
prigione. Nulla è dato in cambio dì nulla e 
merci come il cioccolato e 
le bevande 
al coli- 
che 







Bruno 


a *ong tioe 


sono ricercatissime. Anche nei negozi pre- 
senti, se non si dispone di denaro, si può ri- 
correre allo scambio merci e acquistare ar- 
mi e oggettistica varia. Il vostro personaggio 
potrà quindi essere equipaggiato come un 
membro della Parigi Dakar, in modo da po- 
ter affrontare degnamente le mille insidie di 
queste terre ostili. Ma il nostro eroe non 
sarà solo, infatti, sempre accanto a lui, o 
meglio sopra di lui, svolazza una specie di 
pappagallo ( IN n pappagallo...? Macché cce 
stanno i pappagalli *n toscana?" 
Intramontabile sequenza tratta da “Un sac- 
co bello" di Carlo Verdone). Jack, questo lì 
nome del pennuto, è una sorta 
di consigliere, in alcuni casi 
davvero importantissimo. Ma 
gli uccelli devono essere la 
passione dei programmatori 
(o programmatrici...) del gio- 
co, in quanto II sistema di sal- 
vataggio consiste proprio nel 
parlare con un uccello grigio 
che ogni tanto incontrerete 
sulla strada. Inoltre esistono 
una sorta di uccelli mercanti 
chiamati Regina che, in cam- 
bio di beni di vario genere, vi 
restituiscono punti vita. 

Per quanto riguarda l’inter- 
faccia di gioco possiamo dire 
che è abbastanza funzionale, 
anche se il sistema di con- 
trollo non sembra essere molto preciso, 
complice 
anche la vi- 
suale in as« 
sonome- 
tria. Il 
mondo co- 
struito da- 
gli autori è 
abbastanza 
ben defini- 
to e grade- 
vole, anche 
se in alcune 
sezioni si notano 
elementi pesante- 
mente anacronistici e 
forse non al passo con i tem- 
pi. Buona la gestione delfinventa- 
rio e dello stato del personaggio, or- 


dinata in una sorta di carta di 
identità attivabile in qualsiasi 
momento. 

Pur essendo stato definito un 
gioco di ruolo il prodotto della 
Sega si pone in realtà a metà 
strada tra quelli che sono i clas- 
sici RPG per console e un arca- 
de. Infatti la componente di 
azione pura è massicciamente 
presente e spesso vi ritroverete 
a fare i conti con vere e proprie 
sezioni alla platform game con 
pedane mobìli e trabocchetti 
da evitare agendo con istinto e 


rapidità sul 
pad. Inoltre 
la sezione 
del combat- 
timento si 
svolge un 
po 1 come in 
un picchia- 
duro, anche 
se il danno 
inflitto 
all'avversa- 
rio sembra esse- 
re proporzionale alle 
caratteristiche del perso- 
naggio utilizzato. Ad ogni 
modo, negli scontri, i due conten- 
denti si affronteranno a suon di colpi 
più o meno spettacolari, includendo questi 
anche alcune mosse speciali, 
attivabili quando l'indicatore 
apposito ne consente l’utiliz- 
zo- A rafforzare questo look 
da picchiaduro contribuisco- 
no poi le barre con l'energia 
poste nella parte alta dello 
schermo e il fatto che ogni 
battaglia si disputa al meglio 
dei tre round. Interessante è 
invece l'opzione per la quale, 
nel bel mezzo di un combat- 
timento, il nostro eroe può 
cercare di catturare l'avver- 
sario (del resto è un bounty 
hunter). La cattura avviene 
dopo un colpo particolar- 
mente potente che stordisce 
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Stefano “Du 1 Spaghi" Lisi 


l’opponente e viene segnalata da una scritta 
che appare sullo schermo. In tal caso non 
solo si guadagnano una marea di punti espe- 
rienza, ma si ha la possibilità di utilizzare il 
prigioniero come schiavo e di farlo combat- 
tere al vostro posto. 

L’impressione generale che ho ricavato gio- 
cando a questo Dark Savior è stata di gran- 
de ambiguità. Da un lato si nota una certa 
cura nella realizzazione di una trama com- 


plessa, deirimplementazione di diverse mo- 
dalità di gioco e di alcuni artifizi program- 
matori interessanti (uno su tutti la già citata 
possibilità di modificare la visuale in tempo 
reale), ma dall’altro si evidenziano inesora- 
bilmente alcune pecche quali la grafica forse 
non al passo con i tempi, un difficoltoso con- 
trollo dei movimenti del personaggio (alme- 
no prima dì farci la mano) e una gestione 
migliorabile delle collisioni tra oggetti sullo 
schermo. 
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gHa clandestina a continui sposta- 
rne riti, die li tengono lontani dal loro passa- 
to nelle guerre stellari, ma anche dalle loro 
famiglie (questo era la parte truce).,, un 
giorno però, il braccio del gruppo, un certo 
Mr. T (ìa T sta per Kyle Katarn) disse in uno 
dei suoi rari momenti di attività celebrale: 
“Uè, ma 'steveret chef [l'equivalente mila- 




Mr, T (anche perché quel distrattone andò a 
dirle al telegiornale delia sera) e quindi, 
dall'alto della sua immensa potenza pro- 
clamò: “Ao, m’anvedi staniamone der Mr. T 
(se, T come Te gonfio de scentre), non solo 
se ne va engiro a piede libbero, ma me vò 
pure sfida... la vedremo!”. E così il compito 


E siste un luogo e un 
tempo nella galas- 
sia, in cui uno spa- 
ruto gruppo di eroi parti- 
giani combatte ancora 
oggi per la liberazione 
dall'Imperatore... quel 
gruppo oggi è ricercato 
dalla giustizia, ma clande- 
stinamente, se chiamati, 
continuano ad aiutare le 
persone che hanno biso- 
gno di loro; quel gruppo 
oggi si fa chiamare con la 
sigla Hei-Team. 
L’Imperatore, però, non 
ha mai smesso di dargli la 
caccia, e grazie 
esercito, obbliga la 








Hei Obi, come me la 
sto cavando contro 
Darth? Beh , diciamo 
che se lo ammazzi fai 

pari. 


nese di “trottola” NdAiex] dell p im- 
peratur, mi mu va là, e gfì metet I 
bastun tra le ruotetl"; e in effetti, 
una notte, all’insaputa degli altri 
componenti del team, parti per la 
missione suicida che lo vedrà scon- 
trarsi con le minacciose truppe 
dell'Imperatore Palpatine (cosi chia- 
mato perché solito dare fastidio alle 
sue segretarie), ai fine di ostacolare 
o quantomeno rallentare l'avanzata 
deH’impero verso la conquista della 
galassia, e dare un po' di respiro ai 
suoi amici che erano chi più chi me- 
no tutti degli asmatici. 
L'imperatore, però, che di sicuro 
era un po' birichino con le signore, 
ma di certo non era stupido, 
al volo te in- 
tenzio- 
ni di 
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g t ojr spy, M adire, 

:ur€d li€^s beins at 
^tention Cer.ter or» 

J amatiti executiorv ie 
ra^€ in skppiyfts ué utitk 
^rrrjatiflffSm^tfe bark Trooper, and f 
< ’uc oìfeftcr hìm to fnaJ<€ a r€scu€ 


Start 

Mission 


Abort 

Mission 


che in partenza poteva non essere tanto 
ostico per Mr T, in realtà si rivelò una vera 
impresa, che in effetti solo un uomo come 
lui, dotato di un in- 
telligenza tale che 
una cernia ignoran- 
te era piu espressi- 
va di lui, era in gra* 
do di affrontare 
senza che a nessuno 
importasse della 
sua eventuale dipar- 
tita* Ebbene, ora, 
indovina un po’ chi 
dovrà impersonare 
il grandioso Mr* T? 

Bravo proprio tu, 
caro il mio lettore, 
che se hai In passa- 
to (o tuttora) pos- 
seduto un PC, sa- 
prai che questo gio- 
co ha fatto qualche 
anno fa la sua com- 
parsa proprio su 

una macchina con la tastiera* À distanza dì 
quasi due anni, però, perché alla Lucas Arts 
hanno deciso di farne una conversione per 
Playstation? Uhm, qui la cosa mi puzza un 
po', non venitemi a 
dire che è una coin- 
cidenza che il gioco 
sia uscito più o me- 
no con l'uscita della 
trilogia del film ri- 
veduta eh? Perché a 
questo punto mi 
toccherebbe pure 
sentire che la 
Zuppa del Casale è 
la solita minestra, e 
allora basta, non cì 
sarebbe più nessun 
freno, fino magari 
ad arrivare a dire 
che la Cinciallegra è 
una cincia dì facili 
costumi* 

Uhm, a ripensarci 
cosa c k è di male a 


fare un*op 
commerciale, se poi II 
gioco e bello e 
huìsce ad 
una softeca 
tìtoli? In effi 
te, e la cosa mi fa ri- 
flettere. sempre più 
spesso infatti mi capi- 
ta di avere pensieri 
che non condivido e 
la cosa mi lascia un 
po’ perplesso.,, ma 
perché lascio sempre 
il cervello pensare al 
posto mio? 

Quindi abbiamo chia- 
rito che questa è sì 
una probabile mossa 
commerciale per 
sfruttare la moda im- 
minente di Star Wars, ma a noi non interes- 
sa più di tanto; O.K., e se adesso parlassimo 
di quello che dovrai fare nel gioco? A me 


sembra davvero una gran bella idea* quindi, 
vediamo dì cominciare col dire che questo 
gioco, per chi non io avesse mai visto, è una 
sorta di Doom in versione fantascientifica. 


che prende ì luoghi, i personaggi e tu 
contesto dal primo episodio deila sa 
$tar Wars* Ad ogni modo, parliamoci 
ro, questo non è propriamente un t 
quindi non ti verrà richiesto di 


la trama del film, ma solo di andare in giro 
per i vari livelli e far fuori tutti i simpaticoni 
che ti verranno contro (o se sei carogna, arv 
che quelli che scapperanno). Oltre a questo, 
dovrai risolvere anche degli enigmi dì diffi- 
coltà variabile, ma che in genere si limite- 
ranno all'azionamento di qualche interrut- 


tore e al reperimento dì qualche chiave è 
accesso* 

Proprio come in Doom, la visuale sarà In 
soggettiva, quindi dt te sì vedrà solo Tarma 
ad ogni modo, non fare Terrore che ha fatte 
il sottoscritto, non è Tarma la protagonista 
del gioco, non è lei che, sospesa nelTaria, de 
vrai guidare attraverso i livelli; Il tuo perso 
naggio c'è, esiste, solo che per coinvolgerti 
maggiormente nell'atmosfera, la grafìa 
scorre in modo da farti vedere quello chi 
vede il tuo alter-ego**, no, lo dico perché all* 
volte, chissà, magari stessi parlando a unc 
che ragiona come me. 

Dark Forces è diviso in varie missioni, che ir 
altre parole potrebbero essere chiamate li- 
velli, quindi non dovrai come accadeva in 
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co un po' a tutti, dopotutto r giochi de! ge- 
nere non si può certo dire che abbondino su 
PS-X, e uno su Guerre Stellari, por, non si 
era mai visto. 

Raffaele Sogni 


PLAYSTATION 


GRAFICA 

+ Livelli ben slruttwnti, 

■ Sportono e mol definita. 


SONORO 

! 4 Musiche cvEHfllive. 
j + Effetti oditi medio 

□ 

GIOCABIIITÀ 

4 Rimane comunque un ottimo gioca. 

+ Sistemo di conlFdlo intuitivo. 


LONGEVITÀ 

■ 4 Quattordici livelli. 

□ 

LUCAS ARTS 

ED 


Doom (e con lui la 
maggior parte del 
prodotti analoghi), 
trovare P uscita del 
livello, ma assolvere 
i compiti che a ma- 
no a mano ti ver- 
ranno richiesti dal 
poco. 

Come ogni shoot 
’em up in soggettiva 
che si rispetti, an- 
che in questo avrai 
la possibilità di am- 
mazzare t nemici in 
un sacco di modi di- 
versi (nove), come 
usando il semplice 
cartone (che deve 
fare male più a te 
che alle truppe im- 
periali, viste le armature che hanno), la pi- 
stola, il lanciagranate, il fucìlazzo, il ba- 
zooka, ecc; oltre a questo, lungo il tuo cam- 
mino, potrai raccogliere energia, munizioni 
{sci adattando i corpi 
delle guardie appe- 
na uccise), punti ar- 
matura e cosi via. 

Tecnicamente, de- 
vo dire che non mi 
ha proprio entusia- 
smato, anzi, a dirla 
tutta il passaggio da 
PC a Playstation in- 
vece di renderlo mi- 
gliore (dopotutto il 
titolo è decisamen- 
te datato) lo ha ad- 
dirittura reso grafi- 
camente mediocre. 

Tutto il gioco, infat- 
ti, risulta estetica- 
mente nel comples- 
so approssimativo, 
caratterizzato da li- 
velli poco definiti e 
in certi punti (come nei pertugi del primo li- 
vello) a fatica si riesce a capire dove ci si 
trova perché si distingue solo un ammasso 


di pixel grigi e neri. 

Gii sprìte, dal canto loro, non sono certo 
animati decentemente, anzi, anche questi 
risultano mal definiti e dalle movenze quasi 


robotiche. 

Anche lo scrolling ci ha un po' rimesso in 
questo trapasso da PC, in questa versione, 
infatti, tutti i movi- 
menti del nostro 
Kyle risultano deci- 
samente più lenti, 
anche se, e questo 
va detto, la fluidità 
è garantita. 

Come ultimo aspet- 
to negativo di que- 
sta voce, troviamo 
sicuramente i filma- 
ti che inframmezza- 
no un livello dall'al- 
tro; in effetti dove 
su picchio era un 
vero piacere veder- 
li, in questo gioco, 
sono talmente mal 
fatti e mal gestiti, 
che non farebbero 
betta figura nemme- 


no su Mega Drive. 

La giocabìtttà, fortunatamente, non ha su 
to alcuna variazione, quindi non c'è om 
di dubbio che ti divertirai a scorrazzare p 
Ì livelli e ad ammazzare le truppe imperiali 
(quando ne distinguerai la figura). Come dif- 
ficoltà non c'è davvero male; del resto, an- 
che se non è possibile salvare la propria po- 
sizione durante la partita, non è molto ele- 
vata, e atta fine di ogni livello ti verrà dato 
un codice personalizzato, grazie al quale po- 
trai ripartire dall'ultima missione portata a 
termine. 

Insomma, in definitiva le musiche sono, co- 
me sempre per E giochi di Star Wars, delle 
gran bette intrattenitrici, il che non fa altro 


che aiutare a ricreare un'atmosfera che è un 
po' smorzata da un aspetto grafico non 
all'altezza detta situazione; nonostante tut- 
to, però, mi sento di consigliare questo gio- 
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VEdDITf) PER 
CORRISPOlìDEElZfl 


NINTENDO 


64 


CDnSOLLE 


ACCESSORI 



1EL. 0MS-8752b8'ì 



URTO VEflDITR 


MARIO m 64 
WAVERACER 

mimss 
mario mi ijomo 
CRUIS'N' OSA 

MomKomn 

PERFECT STRIKER 

killer mimi 

NBA HANS JIME 
mUMIJ 
BIADE AlìlD PARREI 

moK 

mOW OFFRE EMPIRE 

si andrews golf 

BASEBALL 64 
DOOM 

WEY 30 HOCKEY 

m gods 

mm PROJECT J2 


L 
L 

L 169.000 
L .279.000 
L. 159.000 
L 169.000 
L. 249.000 

l. imo 

L. 179.000 
offerta 
telefonare 
L. 199.000 
L. 179.000 
offerta 
L. 199.000 
telefonare 
L. 169.000 
offerta 
offerta 


NINTENDO 64 PAL L 449.000 

NINTENDO 64 USA L. 499.000 

NINTENDO 64 USA* CRUIS'N' USA* 
MODIFICA UNIVERSALE a SCAPI 

L 619.000 


NINTENDO 64 JAPi MARIO 64 USA 

L. 


L 


VOLAM i CAMBIO f PEDALIERA 
L 189.000 

MEMORY CARD 1MB 
MEMORY CARD 4MB 
JOYPAL 1 COLORATI 
CAVOSCART 
CAVO SCART PAI 
CAVO ANTENNA 


L. 79.000 
L. 69.000 
L. 29.000 
L 59.000 
i 39.000 



US ACCESSORI 


FIFA SOCCER 97 
lira ON 
WORLD WIDE SOCCER 97 
ENEMY ZERO 
SPININO THE HOLYARC 
MAN 4 

GUNDAM SIDE STORY II 
TOMB RIDER 
FIGHTINi 3 MEGAMIX 
DIE HARD ARCADE 
FANKYHEADBQXERS 
AIRADMM 
TERRA PHANTASTICA 



ROCKMAN 8 
KING OFFIGHTER 96 
BLAST WIND 
MANXTT 
APOCALYPSE 

mcRow 

CRIME WAVE 
SCUD 

BATTLESPORTS 
... e molto altro ancorai! 


riviste usn-jr 



SATURNPRO 
GAME FAN 
EDGE 

GAME PLAYER 


PLAYSTATION MAGHINE 

ani 

NINTENDO 64 MAGAGNE 
da L. 10.000 


OFFERTISSIOÌE 
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fimi FANTASY VII 

FATAI FURY REAL BOUNT 

UBA HJW TIME 


SOli EDGE 

RANMA 1/2 MRS 

PERSONA (USA) 


THOSHtWEN III 

SUPER ROBOT WARS 1/ 

RALLY CROSS 


LUPIN 3RD 

! /IMM/ll SDCCf/ì DX 

PORCHE CHALLEHSE 


RAY TRACERS 

the mw 

VIRTUAL POOL 


RACING GROOVY 

TIME CRISIS 

RACE RACER 


RAYSWRM 

TIME CRISIS i PISTOLA 

COOL BOAROERS 


CRYPT KILLER 
LETHAL ENFORCE 1-2 
NECRODOME 
BUSHIDO BIADE 
BROKER SWRD (ITA) 
PARO WRS 


FINAL FANTASYVÌh MEMORY 120 
TUNNEL Bl r FIFA 97 
TUNNEL Bl 
NBA JAM EXJREME 
MFGATHSUDO 2096 
LOMMAX 

SIM CITY 2000 (JAP } 

STAR GLADIATQRS 
NASCAR RACING (USA) 

BUBSY3D (USA) 


L. 299.000 
L. 159.000 
L. 73.000 
L. 79.000 
L 119.000 
L. 89.000 
L. 85.000 
L. 85.000 
L. 99.000 
L 99.000 



Il giusto investimento 



1AL6AMF S.P.I. Divistone franchising Development Italia Tel. 091 /431331 Fax 091/431707 Area Manager per il Centro/Nord 031/ 5550; 


è oggi una grande realtà conf£ 
negozi in tutta Italia e una lunga e formidabile 
strada davanti. 

Grazie al grande apporto di serietà 
professionale e creatività, i progetti di 
sviluppo sono diventati ancora più ambiziosi e 
il successo finora ottenuto dai nostri negozi ci 
fa prevedere di raggiungere gli obiettivi che ci 
siamo prefissi. 

Per continuare ìa nostra magnifica storia, 
cerchiamo nuovi partner in che 

vogliono avere successo con noi; Uomini e 
donne indipendenti, con l’ambizione di 
diventare imprenditori della propria azienda 
con il marchio ■ ' ubai ga i ne 
1 nostri franchiste, presentì e futuri, sono 
persone dinamiche di grande personalità, dei 
veri e propri leader che condividono il nostro 
obiettivo primario: La soddisfazione totale del 
cliente. Riassumere tutto 0 sistema Global 
Game in poche righe sarebbe impossibile, ma 
qualche numero può esservi utile per 
comprenderci meglio: 
negozi in tutta Italia, 
miliardi di fatturato 

aziende con contratto ufficiale di fornitura, 
\ %0 Pagine di pubblicità istituzionale nel 1996 
nelle più importanti testate giornalistiche 
nazionali, 

85 persone, uomini e donne, che gravitano 
intorno al marchio Global Game, 

La nostra formula di franchising è la chiave 
del successo degli attuali franchisee in Italia. 

Global Game mette a disposizione uomini e 
mezzi, mentre raffiliate deve investire 
soprattutto nella sua grande voglia di diventare 
imprenditore, infine tutti 1 licenziatari possono 
contare sulla nostra consulenza f 
(ormnzhnt 1 r assistenza perchè è solo il foro 
successo che ci permetterà di vincere le sfide di 
mercato più importanti. 

Dove siamo? 

Nelle principali città della Lombardia, Liguria, 
Piemonte. Veneto. Toscana. Umbria. Lazio, 
Puglia. Calabria, Sicilia. 

Se il Vostro sogno è di guidare uri azienda di 
successo, chiamateci, funzionari interni Vi 
incontreranno per illustrarvi le nostre 
opportunità commerciali. 










GIOCATORI 1/2 

LIVELLI 

LIVELLI DI DIFFICOLTÀ 1 


P rima dì iniziare, chiariamo che anche 
se il titolo di questo gioco potrebbe in - 
gannare ì lettori che sanno leggere, 
non ha nulla a che fare con Die Hard 
Trìlogy, né tantomeno con Brace Willis, an- 
che se il protagonista gli assomiglia parec- 
chio. 

Quindi non par- 
liamone più, que- 
sto picchiaduro a 
scorrimento è la 
conversione di un 
gioco da bar, nel 
complesso recen- 
te (avrà meno di 
un anno), che 
magari qualcuno 
avrà già avuto 
l'occasione di ve- 
dere e quindi di 
giocare. Visto co- 
munque che io 
penso sempre a 
tutti, vediamo dì 
andare ad analiz- 


zare questa produzione per 
tutto considerato che anche se 
notevole, va sempre a 
e poi devo tagliare un 
Bene, tutti sappiamo cos' 
scorrimento, giusto? 
video Ludico esistono due grandi categorie d 






beat *em up: quelli a in- 
contri e quelli a scorri- 
mento; i primi hanno 
avuto un grande sucees- 
so grazie sostanzialmen- 
te a un solo gioco 
(Street Fighter 2), men- 
tre i secondi non hannt 
mai vissuto un * 
proprio boom, 
mo che hanno avuto 


Bruce Willis ritorna sui 
nostri monitor dopo 
solo due mesi di 
vacanza? Uhm, c’è 
qualcosa che non 
quadra ... secondo me 
pepperepeppeppé. 




1 

■ * ^ 

rm 


\ \ 

1 JLJL. 



momenti in cui conob- 
bero un buon periodo, e 
un altro (come questo, 
ad esempio), in cui di 
giochi del genere se ne 
vedono davvero pochi, 
Uno dei motivi principi- 
li, è forse da attribuir» 
al fatto che ì picchiai 
ro a scorrimento non 
hanno mai avuto una 
grande evoluzione; ad 
esempio, se non fosse 
stato per Virtua Fighter. 
i rullacartoni a incontri 
probabilmente oggi sa- 
rebbero scarsamente 
considerati; ebbene, i 
picchiaduro a scorri- 
mento ebbero un solo 
grande cambiamenti 
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(in cui bisognava salvare Madonna) o 
Dragon Ninja? Erano semplicemente gran- 
diosi, ma a tutti questi mancava qualcosa, e 
cioè un po' di spessore, lacuna che venne 
colmata appunto con l'avvento di Doublé 
Dragon, che inaugurò un periodo molto pro- 


su un genere 
ormai quasi 
dimenticato? 

Ma naturai* 
mente facendo un prodotto 
poligonale come va tanto di 
moda oggi; e allora, cosa ne è 
saltato fuori? Un ottimo gio- 
co, ma che nel complesso non 
offre nulla di innovativo,,* è 
male questo? 
Mah, sono 


stato 


sempre 


dei 


che 


parere 


l’innovazione non abbia alcu- 
na influenza sul divertimen- 
to che procura un gioco; del 
resto, quanti titoli recensia- 
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mo ogni mese? Diciamo una ventina, ebbe- 
ne, questi venti giochi si dividono in circa 
cinque generi, che difficilmente offrono 
qualcosa di nuovo; semplicemente sono più 
o meno belli graficamente, oppure sono più 
o meno giocabtlt, ma quello che bisogna fare 


grazie a Doublé Dragon, che inserì i perso- 
naggi in un ambiente di gioco più realistico: 
?ra infatti possibile muoversi in profondità, 
cosa che fino ad allora non era possibile fa- 
re; come non ricordarsi, infatti, giochi com- 
pletamente piatti, che fecero la storia del 
picthiaduro come Kung-Fu Master, Vigilante 


matori at- 
tirare l’at- 
tenzione 


lifico per questo genere. 

Da allora - saranno passati 
sette o otto anni - non è 
cambiato nulla, nessuna in- 
novazione degna dì nota è 
stata apportata e il pubblico 
si è stufato; 
come pote- 
vano quindi 
ì program- 


è sempre lo stesso, da quasi ventanni. 

Fa riflettere vero? Probabilmente si, ma se 
ci facciamo caso, tutte le nostre azioni sono 
solo una ripetizione: ogni mattina ci alzia- 
mo, andiamo a scuola o al lavoro, mangia- 
mo, andiamo a dormire, abbiamo i nostri 
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contatti con le persone* ma alla (ine gli atti 
che compiamo sono sempre » medesimi; a 
volte talmente sistematici che possiamo far- 
ti anche senza pensarci (al punto che poi 
non ci ricordiamo nemmeno di averli fatti), 
-r,- k* ; discorsi che facciamo, a volte sono 
Giumente tanto ripetuti e standardizzati, che 
ci sembra di averli già effettuati in passato; 
al punto che, un attimo dopo aver ricevuto 
la relativa risposta, ci sembra che sia fami- 
liare, come se l’avessimo sognata. Tutto si 
ripete, ma è proprio grazie alla nostra indi- 
vidualità, al nostro stato d'animo, che ogni 
giorno è diverso e quello che affrontiamo è 
sempre nuovo, anche dì un particolare, che 
alla fine è proprio quello che ci fa apprezza- 
re Fa vita. Coi vìdeogìochì è lo stesso, ogni 
partita e ogni gioco rappresentano un’emo- 
zione diversa, e poco importa se questo Die 
Hard Arcade è in sostanza identico a Final 
Fight o a Golden Axe, quello che interessa a 
chi sì cimenta in questo genere dì giochi non 


ché dopo averli termi- 
nati, non si trova più 
nessuno stimolo a ri- 
giocarli, che senso ha? 
Mica cambia, non c’è 
mica la possibilità di di- 
ventare più bravi come 
nei picchiaduro a in- 
contri, non si può mica 
sfidare un amico. 

Ecco, questo è Punico 
grande difetto di questi 
giochi, che hanno una 
scarsa longevità, e che 
dopo averli finiti non 
divertono più,*, checce 
voi fa? Guardando Pal- 
tra faccia della meda- 
glia, però, bisogna dire 
che quando un rulla- 
cartoni è ben fatto, è 
davvero uno spasso 
giocarci, e questo Die 
Hard Arcade, oltre che 


insomma, una volta acquisita la padronanza 
del personaggio, sarà possìbile infliggere 
all'avversario tanto dì quel male, da fargli 


passare la voglia dì rapire le bambine (lo 
scopo del gioco è infatti quello di salvare 
una bambina); le risse, comunque, non si li- 
mitano al semplice uso delle mani o dei pie- 
di, durante il tragitto 
che ti separerà dal vec- 
chio (il rapitore della 
bimba), avrai infatti l’op- 
portunità di adoperare 
pistole, bottiglie, pugna- 
li, fucili, mitragliene, 
lanciarazzi e anche di fa- 
re delle combinazioni di 
oggetti come bombolet- 
te di lacca e accendino, 
creando cosi un lancia- 
fiamme* Oltre a tutto 
questo, per la tua difesa, 
potrai anche usare gran 
parte di quello che tro- 
verai come arredamen- 
to dei livelli, quindi sedie 
o cestini e quello che in- 
vece non potrai prende- 
re, comunque lo potrai 
distruggere*., li gioco del 
piccolo vandalo, insom* 


r 



è quello che deve fare, perché si sa benissi- 
mo che alla fine del livello c’è un avversario 
più forte degli altri, così come si sa benissi- 
mo che in quel preciso istante accadrà quel- 
la determinata cosa; quello che spinge tutti 
noi a cimentarci in questi picchiaduro è la 
curiosità dì vedere cosa ci sarà dopo e come 
sarà la fine. Un bel problema questo si, per- 



essere il primo di questo genere ad essere ma. 
poligonale, è indubbiamente ben fatto. 

Come già detto, la longevità in questi giochi 
è limitata, però può pur sempre essere leg- 
germente prolungata e i programmatori lo 
sanno bene; in quest'ultimo nato, infatti, i 
personaggi sono dotati dì moltissime mosse, 
sìa eseguibili con la semplice pressione di un 
tasto, sia grazie a particolari combinazioni; 







GRAFICA 

f Idenlkc al coin op. 


SONORO 

+ Decente nei (amplesso. 

- Palevo essere decisomenfe migliore, 

ITOC ABILITÀ 

+ Due giòchi in uno. 

+ In due decisamente spassose. 

LONGEVITÀ 

+ Abbastanza I un ghette. 

■ Uno volta finito Jo si archivia. 
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missile lanciato da un 
nemico particolar- 
mente infame; in 
questo caso, se non 
sarai tempestivo, non affronterai nessuno, 
ma in compenso ti verrà sottratta un sacco 
di energia. 

Un'ultima cosa prima di iniziare a parlare 
della valutazione, è la possibilità di acquisire 
crediti giocando a una sorta di sottogìoco 
chiamato Deep Scan più sarai bravo in que- 
sto gioco, infatti, e più i crediti a tua disposi- 
zione aumenteranno... ad ogni modo non 
c'è limite di tempo né di vite, quindi in teo- 
ria potresti partire già dalla prima partita 
con una cinquantina di crediti; solo ricordati 
di non essere esoso, perché alla fine li dovrai 
terminare tutti combattendo contro il tuo 
compagno, 

E così siamo arrivati alla grafica, che in que- 
sto caso si rivela particolarmente degna di 
nota; perché un picchiaduro a scorrimento, 
mai era stato poligonale; questo comporta 
delle animazioni sicuramente piu curate, do- 
tate in definitiva di una fluidità maggióre e 
di animazioni più dettagliate. Anche i livelli 
sono molto curati, e il fatto poi che si possa 


sfasciare quasi tutto quello che 
non è ancorato ai muri, non è 
certo una brutta cosa. Nel com- 
plesso, quindi, non ci si può cer- 
to lamentare, dopotutto i vari 
nemici e i livelli sono tutti dotati 
dì una buona varietà, per non 
parlare delle sequenze animate, 
che se non altro offrono una sor- 
ta di diversivo. 

Il sonoro non fa certo gridare a! 
miracolo, ma gli effetti e le mu- 
siche nel complesso accompa- 
gnano il giocatore senza infasti- 
dirlo, quindi direi che il Loro me- 
stiere lo fanno dignitosamente. 
Giungendo alla giocabilità, qui le 
cose si fanno interessanti; a chi 
infatti piace il genere o ha ap- 
prezzato il gioco in versione 
coin-op, sicuramente non rimarrà deluso da 
questa conversione, che possiede tutti i cri- 
smi per essere considerata una delle miglio- 
ri dell'ultimo perìodo. Lo tro- 
verà un ottimo gioco anche chi 
vuole fare un pò* di mazzate sul 
video e prendere a missilate un 
tipo che magari viene a minac- 
ciarti con una bottiglia; Il pro- 
blema Sta proprio nel fatto che 
prima o poi il gioco lo finirai 
(probabilmente piu prima che 
poi), e allora diffìcilmente cre- 
do che lo riprenderai in mano. 
Ad agevolarti il compito, inol- 
tre, non ci stanno certo i credi- 
ti, che anche se il loro numero 
dipenderà solo da te, voglio ve- 
dere se avrai la forza di carat- 
tere di non prendere subito 
una camolata e finire il gioco dopo un paio 
di partite. 

In compenso Deep Scan è pur sempre un 
gioco carino, che sommato a Dìe Hard 
Arcade, completa un prodotto nel comples- 
so molto appetibile, soprattutto considerato 
che giochi come questo non se ne vedono 
spesso. 


Raffaele Sogni 


giusto ai momento giusto, in mo- 
do da eliminare al volo gli avver- 
sari che ti vorranno menare; in 
caso contrario, dovrai combat- 
terli rischiando di perdere ener- 


gia, Un'altra possibilità, sempre 
nelle sequenze animate, sarà 
quella di doverti salvare da immi- 


nenti pericoli, come 
il passaggio improvvi- 
so di un camion o un 


La struttura di gioco è la classica dei 
picchiaduro a scorrimento, quindi ti 
terranno contro decine di avversari, 
lutti dotati di una propria energìa 
che verrà visualizzata nella parte su- 
periore dello schermo, e tutti con 
una gran voglia dì farti del male; ov- 
viamente, a mano a mano che avan- 
zerai nei livelli, gli avversari si faran- 
no più intelligenti, piu resistenti, ma 
soprattutto più cattivi. Come vuole 
fa prassi, alla fine dì ogni livello en- 
trerà in scena H classico mostro, così 
chiamato non necessariamente per- 
ché brutto e cattivo, ma perché sarà 
molto più resistente e forte dei soliti 
scagnozzi. 

Una piccola novità del gioco è quella 
che, tra un livello e l'altro, ti troverai 
3 essere protagonista di alcune sce- 
ne animate, che metteranno alla 
prova ì tuoi riflessi; il tuo compito 
sarà infatti quello di premere il tasto 
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forza distruttrice 
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31 Guerriero dell< 
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GIOCATORI 1 /2 

LIVELLI 57 

LIVELLI DI DIFFICOLTÀ 1 


-V ii 

I? \ ' 


P ensi che io stia dando i numeri? Beh, 
in un certo senso è vero, ma il cappel- 
lo in realtà si riferisce a quell’odiosìssi- 
mo gioco che è tristemente noto per far sta- 
re tranquilli i bambini, e che mi obbligavano 
a fare quando andavo 
alToratorio o in colonia. 

Sto parlando del mo- 
struoso rubabandiera, 
uno dei giochi più umi- 
lianti e degradanti che 
esistano. Beh, ora tu si- 
curamente ti starai chie- 
dendo il motivo per cui 
ti ho citato questo sim- 
patico gioco dì aggrega- 
zione (io, ad esempio, 
odiavo tutti, anche i 
miei compagni di squa- 
dra); no, non è perché 
oggi sono più frollo del 
solito, ma perché prima 


di tutto oggi sono frollo 

al solito, e ■■< _ o _ 

perché questo gioco - per 
Saturn e Playstation -, in de- 
finitiva è proprio r evoluzione 
del rubabandiera. Ganzo, ve- 
ramente strippante. 

Ora c’è da chiedersi perché i 
programmatori abbiano scel- 
to proprio questo gioco, 
quando negli oratori ti co- 
stringono a farne di molti al- 
tri altrettanto deleteri; come 
esempio ta palla prigio- 
niera, che nel complesso sa- 
rebbe anche un bel passatempo, se però non 
beccassi ogni volta il tipo che ti tira una pal- 
lonata alla velocità del suono diritta nei den- 
ti (rissa assicurata); oppure, chessò, c’è la 
dama vivente, anche questo un gran, bel già- 



Numerili... 
cinquee eef 

Numeriii... 

treeeì 

Numeriii... 

bambini, 

bambini, 

tornate 

indietro, non è 
verso il campo 
di calcio che 
dovete correre ! 



co; solo che io ho sempre avuto la sfiga di 
essere mangiato subito (sto pariando di 
molti anni fa, non vorrei che si pensasse che 
faccio ancora ‘ste cose) e di finire a fare il 
damone, il che vuol dire portarsi in braccio 
per ore una trippona con lo zainetto di 
Sailor Moon (perché si sa, il damone è com- 
posto da due pedine)... stile Shun (quello dt 
Ken Shiro) quando sale sulla piramide di 
Sauzer. 

Alla Virgin comunque hanno scelto il ruba- 
bandiera, quindi non pensiamoci più e vedia- 
mo quali modifiche rispetto al gioco origina- 
le sono state apportate (sappi comunque 
che il concetto è quello): allora, prima dì 
tutto è necessario dire che il tuo avversario 
sarà uno solo e non una squadra, il che in ef- 
fetti rende le cose un po' più facili; poi chia- 
riamo che non ti dovrai impossessare di un 
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ci ale bonus stage» di tre categorie di sfere, 
che incrementeranno rispettivamente la tua 
velocità (sfere verdi); la tua agilità, grazie al* 
la quale avrai una maggiore accelerazione, 
minori tempi di recupero (magari a causa di 


fazzoletto, bensì dovrai riusci- 
re a colorare tutte le bandiere 
richieste nei vari livelli. 
Concettualmente, comunque, 
forse è meglio che mi spieghi, 
prima tu pensi di andare a 
caccia di quel deficiente 
dell'animatore per rubargli la 
bandiera: allora» a causa di una 
certa psicotica di nome 
Vorga, che tì vuole ammazza- 
re non si sa bene perché e co- 
munque non importa niente a 
nessuno» ti ritrovi in una sorta 


mi sembra inutile dire che più andrai avanti 
coi livelli, e più questo compito verrà facile 
al tuo avversario in quanto sarà sempre più 
veloce, sempre più ìn- 


un colpo ricevuto) e manovrabilità {sfere 
blu); e infine le sfere rosse, che decreterai!" 
no l'aumento dei tuoi valori di energia. 
Grazie a questi, infatti, potrai scaricare 
su li’ avversario tutta 
^ ^ una serie dt sorti- 
legi come lo Slow 
T Speli che lo ral- 


re (non appena inizia la partita) una bandie- 
ra prima che lo faccia il tuo avversario, e il 
secondo modo è di toccare l'antagonista 
quando questi sarà in possesso della palla 
(che lo ricordo, non esiste, è solo un modo 
per semplificare le cose). Sappi comunque 
che, ovviamente, quando sarai tu in grado di 
fare tue le bandiere sparse per l'area di gio- 
co, tl tuo avversario farà di tutto per toccar- 
ti e quindi impadronirsi di tale possibilità... 


di sistema solare fatto di labi- 
rinti. In ognuno dì questi labi- 
rinti troverai un guardiano, che 
dovrai sfidare e battere per 
passare al labirinto successivo 
fino a incontrare Vorga. E fin 
qui ci siamo no? Perfetto, a 
questo punto comincia il gioco, 
che spiegato in parole più sem- 
plici possibile» non si può» per- 
ché la dinamica è davvero mol- 
to più diffìcile da spiegare che 
da giocare, cercherò quindi di 
spiegartelo usando una palla 
immaginaria. Bene, ora fai con- 
to che per decretare proprie le 
bandiere sparse per il livello, tu 
debba essere In possesso di que- 
sta palla, che puoi ottenere in 
due modi: il primo è di prende- 


telligente e soprattutto sempre più infame. 
Spero di essere stato abbastanza chiaro... 
sperem. 

li tuo giocatore, comunque» per adeguarsi 
alla bravura degli avversari, che con l'avan- 
zare dei livelli diverranno sempre più bravi, 
potrà impadronirsi, nei livelli e in uno spa- 


iente rà nei 
movimenti (ottimo per rag- 
giungerlo); il Teleport Speli, che ti piaz- 
zerà a caso in un'altra zona del livello; le mi- 
ne, che ti verranno molto utili per rallentare 
la corsa verso di te del guardiano; e infine lo 
Speed Speli, che non farà niente al tuo ne- 
mico, ma che in compenso ti permetterà 
movimenti molto più veloci. 
Particolarmente importante sarà la tua ca- 
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PLAYSTATION 


VIRGIN 


petti (che non verrà mai meno) di costruir* 
I delle passerelle, grazie alle quali potrai ac- 
cedere a bandiere altrimenti inaccessibili, o 
;er arrivare a zone del livello che magari 
impiegheresti troppo tempo a raggiungere. 
Una buona tecnica, comunque, è quella di 
lasciar fare tutto al tuo nemico, e poi, una 
tolta fatto tutto lo sbattimento toccarlo e 
irlo finire chissà in quale zona del livello; ri- 
tardati poi che questa tecnica può venirti 
molto utile anche per impadronirti delle 
bandiere. 

A questo punto mi sembra di aver detto 
quasi tutto del gioco, mi manca solo di ren- 


giunti i bonus stage, che giocherai prima di 
iniziare ogni mondo (a parte il primo). 

E così, se Dio vuole, siamo arrivati alta vaio- 


gna fare (comunque non c’è pericolo di ca- 
dere). Le animazioni sono ben fatte e tutte 
le magìe varie sono estremamente curate e 
incredibilmente "pulite”. Anche ì fondali so- 
no molto belli, e forse anche questo contri- 
buisce ad aumentare la voglia di proseguire 
nel gioco. 

Le musiche sono adeguatamente frenetiche, 
del resto cosa ci si doveva aspettare da un 
gioco frenetico? Nel complesso, quindi, sono 
ben fatte; così come ben fatti sono gli effetti 
sonori, che partecipano attivamente alla 


derti partecipe del fatto che i tuoi avversari 
saranno tutti degli strani incroci tra animali 
estinti ed esseri ancora oggi esistenti, che in 
tutto saranno quindici e che ognuno di que- 
sti lo dovrai affrontare in tre stage differen- 
ti, per un totale di,,, uhm, quindici per tre.., 
(un attimo che sto cercando la calcolatrice) 
quarantacinque livelli, ai quali vanno poi ag- 


tazione, e partiamo subito col dire che in 
questo Grid Run è talmente divertente e 
pregnante andare a caccia di bandiere, che 
ho fatto davvero una gran fatica a staccarmi 
dal Satum (poi mi aspettavano per giocare a 
Micro Machines V3, e allora...). Sicuramente 
si tratta di un’ottima idea di base; che poi se 
giocato in due, raggiunge livelli di grande 
esaltazione. Il grado di difficoltà quando si 
gioca contro il computer è quasi perfetto, il 
quasi, però si riferisce al fatto che una volta 


raggiunto I otta- 
vo mondo (quello del ranocchio), le cose si 
fanno quasi impossibili e io solo per miraco- 
lo sono riuscito ad arrivare al nono, dove 
però ho dovuto rinunciare... non oso imma- 


ginare la bravura dei 
sei avversari che ver- 
ranno dopo. 

Fortunatamente si ha 
la possibilità di salva- 
re il gioco a mano a 
mano che si finisce 
un livello, ma già cosi 
tt garantisco che le 
cose non saranno fa- 
cili. 

Graficamente è dav- 
vero molto ben fattoi 
la visuale è Isometri- 
ca, il che fa vedere 
tutti i passaggi e I 
movimenti che biso- 


GRAFICA 

+ livelli ben strutturati 

SONORO 

+ Musiche ed cileni degni del gì«o. 


GIOCABIUTA 

* In due de n riesame ni* mtrrppunle 
+ Ti prende fin do subito. 

Tongività 

ì Urta valanga di liveHL 
> (un un amilo Ed giadierm sempre. 


creazione di quell’atmosfera al di fuori dal 
tempo e dal mondo che contraddistingue 

questo 
gioco. 

In defi- 
nitiva 
un gran 
bel tito- 
lo che 
sicura- 
mente 
merita 
di esse- 
re preso 
in consi- 
•*** ■azio- 
ne 1= UIC 

ti terrà 
impe- 
gnato 
per 
molto 

molto tempo, e una volta tanto con qualco- 
sa di diverso. 
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1 SATURN 

GRAFICA 

* Lnrettj ben Utirìtumli. 

» Iuom le nwiwzàfli 

0 

□ 

i 

m 

SONORO 

* Musiche «f effetti degni del gwce 

GIOC AB IUTA 

♦ In due dawwfQWfftB rnlripponJt 

* Tì prende fin dg subito 

LONGEVITÀ 

t Uno valanga di livelli, 
t Con un amìto la giocherai sempre. 

VIRGIN 
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S e devo essere sincero non sono mai 
stato un grande amante dì Vìrtua 
Fighter e nemmeno dì Fighting Vipers 
(che a farci caso è proprio l'anagramma di 
Vìrtua Fighter)[scusa Raffo, ma a Vìrtua 
Fighter, per essere l'anagramma di Fightìng 
Vipere, mancano una P, una N t una S e una 
G... NdAlex]; ad ogni modo, perché ci tro- 
viamo tutti qui riuniti oggi? Forse per vede- 
re se riesco a scrìvere una recensione la do- 
menica pomeriggio, dopo essere rincasato 
alle sette del mattino e aver dormito cinque 
ore? Non credo, anche perché se non te lo 
dicevo non te ne saresti accorto, è una mìa 
precisa strategia, infatti, scrivere male an- 
che quando sono in perfetta forma, così 
quando sono completamente dilaniato co- 
me adesso, non se ne accorge nessuno... 
ideona eh? Lo so, lo so, è che mi vengono 
così. 

Ritornando al motivo per cui oggi ci siamo 
ritrovati su queste tre pagine, è che alla 


so dell'era poligonale. 

In questo insolito picchiaduro infatti trove- 
rai, oltre a tutti i personaggi de! due picchia- 
duro sopraccitati, anche qualche lottatore di 




E la leggenda narra 
che un giorno M ahler 
si trovò faccia a faccia 
con la macchina di 
Day tona e le disse: 

“ Guarda che hai 
sbagliato gioco vecchia 
rimbambita V*; ma tei 
altezzosa e per niente 
intimorita disse: “Ho 
la marmitta catalitica f 
posso andare dove 
voglio!”. 


Vìrtua Fighter Kids, il mitico paperottolo 
protagonista del vecchio coin~op (comunque 
al tempo anche con- 
vertito su Amiga) 
[ Dynamite Dux, la 

gentile donzella 
II! un po' esaltata di 

4 V WK® ai Virtua Cop e ad- 
^ f dirittura la 

■ «[ Hornet, 

•^1 pulizie 

berga- 

«> masca, 

Sa bensì la 

A macchina 


Sega, giusto per prepararci all'uscita di 
Virtua Fighter 3, hanno avuto la brillante 
idea di rifilarci uno dei più grandi assem- 
bramenti di personaggi senza alcun nes- 



3NS0LEMANIA MARZO 1997 


55 















1 P MODE 


v trf rrr gpf r kf 


Daytona U.S.A. 

Cioè, non so so mi sono spiegato, ma avrai 
la possibilità di combattere con una macchi- 
na, ma non è fantastico tutto questo? A me 
sembra sinceramente di sì; l'unico problema 
è che non la potrai selezionare fin da subito, 
ma dovrai guadagnartela, così come dovrai 
guadagnarti l'utilizzo di tutti gli altri perso- 
naggi che non appartengano a Virtua 
Fighter e Fighbng Vipers. 

Quei simpaticoni dei programmatori, infat- 
ti, hanno messo come personaggi seleziona- 
bili “solo" I ventidue dei pìcchiaduro “prìn- 
cipe”, mentre per ottenere gli altri dovrai 
terminare il gioco in maniera un po' diversa 
ma molto simpatica; prima di spiegare co- 
me, però, chiariamo una cosa; non mi sono 
mai piaciuti i giochi che non ti fanno prende- 
re tutti i personaggi, perché a pensarci bene 
è una carognata mica da poco; ma come, io 
spendo una barca di soldi per comprarmi un 
bel picchiaduro pieno di personaggi, e poi 
dopo tutti i soldi che ho sborsato, devo fare 
ancora un sacco di fatica per ottenermi i 
meglio (il linguaggio ricercato mi viene na- 
turale). Ma siamo matti? lo li voglio subito; è 
come se vado in birreria, ordino una bella 


movimenti di qualche lottatore aggiuntivo 
il gioco è fatto; è un po' come fanno in teté 
visione, quando finisce un programma tipi 
Paperissima o Scherzi a Parte*., la settimi 
na dopo (o anche quella dopo ancora), fanrc 
una bella puntata con “Il meglio di../*, eh* 
tiene attaccati alla televisione magari qua- 
che spettatore in meno (anche se spesso t 
addirittura il contrario), ma il tutto a coste 
zero. 

In definitiva questo potrebbe essere uri 
omaggio ai programmatori del team M2, ; 
farci caso infatti, non solo tutti i personagg 
ìn questo gioco sono appartenenti al mar 
chio Sega, ma appartengono anche a gioch: 
programmati dal rinomato gruppo che ope- 
ra alle dipendenze della casa giapponese. ! 
A distanza dì piti di un anno dall'uscita d< 
Virtua Fighter 2 e da cinque mesi da quelk 
di Fighting Vìpers, vediamo un po' se i prò 
grandmatoti hanno pensato di apportare 
delle migliorie, magari correggendo alcune 
lacune che possedevano i due giochi, come 
per esempio una scarsa cura delle texture e 
una minore tecnicità nei combattimenti per 


bfrrozza da un litro, e la cameriera (dopo 
che ho pagato in antìcipo) mi dice: “O.K. 
ora te la devi andare a prendere **\ ma in- 
gomma, non è giusto. 

D'altro canto, bisogna dire che sistemi co- 
me quello di razionare i lottatori aumenta 
dì molto la longevità* ma per uno pigro co- 
me me, non è certo una cosa piacevole. 

Uhm, di cosa stavo parlando prima di que- 
sto inciso? (Un attimo che vado a rileggere). 
Ah si, il modo per ottenere i personaggi ag- 
giuntivi (nove) è quello di partecipare ai tor- 
nei proposti dal computer; mi spiego me- 
glio: nella modalità single player, potrai par- 
tecipare a uno dei nove tornei proposti dal 


gioco, che saranno a tema (tipo i sette per- 
sonaggi piu muscolosi, o quelli col piu alto 
conto ìn banca), che, una volta terminati (e 
quindi vinti), ti daranno la possibilità di acce- 
dere a uno dei fatidici nove deficientoni non 
disponìbili da subito. 

Ma alla fine, tutti questi personaggi e dei 
“lottatori" cosi insoliti, rendono questo 


» i ni - 

p r e s - ^ t ^ 

sione -=»— 
che questo titolo sia 
stato immesso sul mercato in tutta fretta, 
giusto per placare gli animi e preparare gli 
utenti all'uscita di Virtua Fighter 3, insom- 
ma, cosi come avevo detto per Virtua 


Fighter Kids, sento l'odore di operazione 
commerciale. 

Dopotutto che fatica hanno fatto i program- 
matori a fare un gioco come questo? I livelli 
ce li avevano già, gli sprite pure, tutto quello 
che hanno dovuto fare è stato di inventarsi i 




quanto riguardava 
Fighting Vipers; ebbene, per quello che ho 
potuto vedere e giocare, non c'è stato alcun 
tipo di correzione sotto questo punto di vi» 
sta, in compenso, però, è stata inserita la 
possibilità (come accade in Tekken 2) di 
spostarsi tridimensionalmente sull'area di 
gioco, in modo da schivare eventuali colpì o 
per far innervosire l'avversarlo che come 
minimo ti prenderà a sberle (almeno a me T 
combattendo contro Alex, è successo), m 
caso invece che il tuo avversario sìa il com- 


Fighters Megamix un buon gioco o no? Mah, 
secondo me l'idea dì base era anche buona, 
e il gioco, intendiamoci, non è affatto male, 
anzi; ma 
ho avuto 
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puter, il bello 
delle macchine è proprio quello che se ne 
stanno zitte e subiscono. 

Parlando dei personaggi di Virtua Fighter, 
C'è da dire che a quelli presenti sono state 
^gradate tutte fe mosse de! terzo episodio 
il imminente uscita, il che non mi sembra 
certo una cattiva idea. 

Abbiamo quindi accennato al fatto che non 
sono state apportate grosse modifiche a 
questa sorta di “fusione” di numerosi giochi; 
a detta di molti qui in reda, però, r erigine è 
addirittura peggiorato, e in effetti i movi- 
menti dei combattenti appaiono leggermene 
re più lenti, che alcune collisioni sono inesi- 
stenti e che quando si combatte nell'arena, 
non è raro assistere a fenomeni di “spappa- 


stare a 
scrivere un intero box: per quanto 
riguarda t’engìne dei combattimenti, l'im- 
pressione avuta da tutti è imputabile al fatto 
che sìa stato utilizzato quello di Fighting 
Vipers, invece di quello - migliore a detta di 
tutti noi - di Virtua Fighter 2, con i risultati 
appena descritti da Raffo. NdÀlex]. 

Con questo, intendiamoci, non voglio dire 
che il gioco sia un'emerita schifezza, dopo- 


mento" del fondale... insomma, sembra pro- 
prio che, specie nei picchiaduro a incontri, la 
fretta sia particolarmente cattiva consigliera 
[mi piacerebbe fare un piccolo intervento, 
senza 


tutto è pieno di personaggi e a chi è affezio- 
nato ai picchiaduro poligonali delta Sega, 
non posso fare altro che raccomandarlo, del 
resto attualmente altri giochi del genere per 
Saturn non se ne sono visti. 

Parlando appunto dei lati positivi del gioco 
(che nel complesso non sono poi così pochi), 
bisogna sicuramente dire che trentadue per- 
sonaggi disponibili non sono certo un nume- 
ro esiguo, e che la fusione tra i due giochi 
“portanti" non è stata poi tanto traumatica. 
Per i livelli, ad esempio, i programmatori 
hanno decìso di inserire tutti quelli dì en- 
trambi i giochi (più nove completamente 
nuovi), e cioè l'arena 
(presa da Fighting 
( Vipers). 

che tl 
vedrà 


tempo solo per poter accedere a tutti i lot- 
tatori inaccessibili fin da subito, e poi ti ti 
vorrà ancora parecchio tempo prima di im- 
parare a usarli tutti decentemente... insom- 
ma, i momenti di esaltazione e di diverti- 
mento di sicuro non mancheranno. 

L'unico mio rammarico è che questo aveva 
veramente delle grosse potenzialità come 
titolo, peccato solo per delle pecche effetti- 
vamente abbastanza evidenti che lo rilegano 
tra i titoli discreti, ma nulla di più. 




Raffaele Sogni 


SATURN 
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combattere all'interno di quattro belle mu- 
ra, e il ring senza pareti e all'aperto, dove 
non sbatterai contro le pareti o le reti, ma 
perderai il gusto di stampare (e alla fine 
dell'incontro pure infrangere) il sopraccitato 
muro. 

La giocabilità potremmo dire che rimane a 
livelli decisamente elevati, o almeno è alta 
quanto lo era in Virtua Fighter; del resto, 




bi- 


anche se l'azione è un po' rallentata, a con- 


trobilanciare il tutto troviamo i personaggi 


segreti, che contribuiscono decisamente a 
dare un po' di varietà ai vati combattimenti. 
Giocando da solo, inoltre, questo Fighters 
Megamix ti terrà occupato per parecchio 
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Molti credono che il basket 
sia il gioco più eccitante 
della terra... 



MD, 

SNES 
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Ne hai contro tanti quanti ne hai a favore. 
Ma il fallimento non è ne! tuo stile. 

Il tempo sta scadendo, sei alla fine 
dell'ultimo quarto, basta un punto 
per essere nessuno o il campione. 

T* passano la palla, spalle al canestro. 
Ruoti, ti giri, fai una finta, cerchi di 
entrare. Ma quel canestro sembra 
appeso in cima ad un grattacielo. 

La palla si stacca dalle tue dita... sta 
in aria un'eternità... Il silenzio è assordante. 
Poi la palla scende, accarezza il 
ferro e buca la retina. 

L'emozione ti stringe la gola, 
il tuo nome viene 
gridato da migliaia di spettatori 
insieme. E allora assapori 
l'immortalità. Onore a NBA 
LIVE '97, I giocatori sono 
modelli 3D ricavati da filmati reali e resi con 
grafica accuratissima, la tecnologia Motion 
Btending assicura movimenti 
di gioco cosi fluidi da far 
invidia a Shaquille O'NeaL, 

A proposito, c'è anche lui! 

Il motore 32 bit è stato radi- 
calmente rìd «segnato.. < 
cì sono 29 squadre con 300 
stelle NBA, il tutto perfetto sin 
nei minimi dettagli. Ti fa scattare dalla panchi- 
na e ti porta là doVè l'azione: sul campo! 

NBA LIVE '97. Cattura l'emozione. 






m ^...ora anche tu lo puoi 

Provare. 



b\ 

SPORTS 

IF IT'S IN THE GAME, 
IT'S IN THE GAME" 












di introdurre qualche elemento diversa 
(parlare di innovativo mì sembra un poti 
esagerato...)* 

Appena comparsa fa schermata di selezioni 
principale (allietata da un motivetto muska- 


Cosa sì può volere di 
più dalla vita di una 
bella moto d'acqua 
capace di andare 
anche sulla 
terraferma? Un 
miliardo e una villa al 
mare? Ma siete proprio 
incon ten tabi li! 


2:30.8 
+ 0:09.2 13“ 






GIOCATORI 1-2 

LIVELLI 

LIVELLI DI DIFFICOLTÀ 3 


et Hoto, ovvero moto a 
I reazione, o se volete (non 
I è proprio una traduzione 
tterafe ma aiuta molto a 
chiarire il concetto» fidatevi) 
moto a cuscinetto d’aria* Eh 
si ragazzi, questa volta sia* 
mo chiamati a domare un 
bizzarro incrocio tra una 
moto d'acqua e un ho ver* 
crafc attraverso dieci diversi 
tipi di percorso, che vanno 


a fi 

alla paludi 
passando 
per foreste, $u 
gni e comuni striti 
di città* 11 concetto j 
la base è lo stesso d 
(quasi) tutti i giochi d 
corse: ad ogni gara partecipa 
no 16 concorrenti, è necessari; 
piazzarsi al primo posto di ogni carni 
pionato per accedere ai successivi percorsi- 
cosi via* A rompere un poco la monotoni: 
che inevitabilmente porterebbe a pensarti 
questo titolo come ad un altro Ridge Rio 
senza ruote o un Desrruction Derby senti 
danni» quelli della Sony hanno ben pemjgl 
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e in stile pulp, molto pulp.,. pure troppo!) ci 
coviamo di fronte una scelta che di solito 
Kin abbiamo in questo genere di giochi: 
IPiayer o Head to Head. Avete capito, signi- 
rea che è possibile giocare in 2 sullo stesso 
Fiaystation (senta quindi dover collegare 
due PSX tramite cavo seriale) tramite la 
fcenica dello split-screen, Questa modalità 



prevede che lo schermo sia “tagliato" in due 
sezioni indipendenti che seguono ognuno un 
giocatore differente, permettendo quindi ad 
Entrambi di governare il mezzo senza mai 
staccare gli occhi dalla pista. Ma in Jet Moto 
tanno deciso dì fare le cose alla grande dan- 
doci addirittura la possibilità dì scegliere il 
•jpo di split-screen da applicare (verticale o 



orizzontale). Bella mossa davvero. 

Per quanto riguarda la guida delle moto, de- 
vo dire che ì controlli sono semplici e abba- 
stanza intuitivi: acceleratore, freno, turbo 
(ut avete a disposizione 4 per ogni giro di 
pista) t e magnato grab. Quest'ultimo può 
essere utilizzato in tutte le curve che hanno 
un dispositivo magnetico predisposto: usan- 
do il grab verremo attirati da un raggio che 
d permetterà di fare la curva senza decele- 
rare ma senza neanche ribaltarci ingloriosa- 
mente. Avete presente Batman e la sua 
Batmobile? Ricordate come faceva le curve? 
Ecco, mi sa che con questo esempio avete 
capito meglio (non compatitemi, vì prego-*, 
è che alle 3 del mattino è difficile pensare a 
come spiegarvi che una moto che vola si 
possa aggrappare a un palo della luce grazie 
luti dispositivo magnetico... mi viene sonno 
foto a scriverlo!). 
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Oltre ai comandi sopraelencati mi ero scor- 
dato di menzionare ì 4 tasti dì roti (RI e tut- 
ti i suoi fratelli) che permettono di accen- 
tuare le virate, veramente utili in particola- 
re dove non c'è il magneto grab... 

Yabbè, avrete capito che questo Jet Moto è 
un gioco di corse veramente interessante, 
specialmente se considerate che le piste so- 
no motto strane e permettono di compiere 
salti impressionanti (e a volte fatali per il po- 
vero conducente... ma questa è un'altra sto- 
ria) e altre acrobazie in genere. Resta da ve- 
dere come è stato realizzato, e su questo 
vorrei dilungarmi un poco d più. 

Innanzi tutto devo dire che Jet Moto è diver- 
tente e simpatico, giocabile e soprattutto 
abbastanza longevo (in particolare grazie al- 
la modalità head to head). Le dieci piste so- 
no molto diverse e ognuna ha un elemento 
(un salto, un ostacolo o piu semplicemente 
un segmento di pista) particolare e insolito 




tolo piuttosto che di un altro, avrebbe di si- 
curo fatto guadagnare al gioco non poco 
terreno nei confronti della concorrenza. 

By thè way (come disse if tale che si era per- 
so nel bel mezzo di Londra) se decideste di 
acquistare 'sto Jet Moto non credo proprio 
ne rimarrete delusi... Sempre che vi piaccia 
il mare e non preferiate la montagna, 

That's all folks. 


Massimo "NKZ" Nichiru 


rispetto al classico gioco di corse. L'unico 
"difetto" che forse non consente a questo ti- 
tolo di entrare nell'Olimpo dei giochi da ave- 
re (rimanendo comunque più che godibile) è 
la mancanza in alcuni momenti di un impat- 
to grafico considerevole. Capita, per fare un 
esempio, di gareggiare in una palude decisa- 
mente gradevole, soprattutto grazie all'ef- 
fetto specchio che è stato applicato all'ac- 
qua, e subito dopo di correre su una pista al 
mare dove l'unico "effetto speciale" sono 
quattro o cinque strisce di pixel a rappre- 
sentare le onde. Insomma* una cura un poco 
più approfondita di questi aspetti, che al più 
possono sembrare marginali ma che alla fi- 
ne sono fondamentali per la scelta di un ti- 
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HALIFAX 


I Turok, cacciatore! 
/ dinosauri, ha una 
E missione da Compir i 
lo attende un luna 
^ viaggio attraversi 
tempo in cui dovrà 
confrontandosi cu 
terribili antagonhl 
risolvere complica 1 
enigmi. Sua e' la 
capacita di nuotar» 
arrampicarsi e 
lanciarsi in tremori! 
confronti Con dinosa 
mutati da una 
malvagia tecnoltgi 
aliena. Tuo e' il 
compito di tirarle fi* 
da quell'inferno... vii 
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stili dì combattimento 
che solo in rari casi ri- 
chiamano quelle che 
sono le vere scuole di 
arti marziali. Il titolo in 
questione, al contrario, 
cerca di riprodurre in 
maniera abbastanza fe- 
dele quelle che sono le 
varie combinazioni di 
attacco e difesa di quel- 
l'incrocio tra boxe e ka- 
raté che è l'arte dei 
kick boxing. Questo 
per dirvi che (tanto 
avrete già sbirciato il 
voto delta recensione e 


C redo che tutti i 
fanatici di kick 
boxing, boxe 
tailandese e tutte le va- 
rianti annesse e con- 
nesse avvertiranno un 
brivido nel vedere le 
foto sparse in queste 
pagine. Sulle nostre ca- 
re console, infatti, sia- 
mo ormai abituati a ve- 
dere picchiaduro di 
ogni genere con tazau- 
rj di infima qualità e 
donnine svestite ai po- 
sto dei personaggi e 


L'avete visto Vultimo 
film di Van Damme? 

Ancora no? No 
problemo, perché ora è 
arrivato Fighting 

Illusioni 


te subito 

fìtti un'idea tutto sommato non troppo lu- 
singhiera di questo prodotto) Fighting 


llfusion presenta alcuni spunti interessanti, 
soprattutto per quelli che sono interessati 
all’aspetto piu estetico dell'arte marziale. 
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Pur non risultando spettacolare come un 
Tekken 2 o letale come Soul Edge, questo 
giochìllo cattura per il realismo del compor- 
tamento dei lottatori sul ring, al punto che 
forse sarebbe stato meglio classificarlo co- 
me simulazione sportiva anziché come pie- 
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arti perché* come 
immagino sappiate 
tutti, in questo 
particolare sport è 
lecito colpirsi tan- 
to con i pugni 
quanto 
con le 
gambe, 
piedi o 
ginoc- 
chia 
che 
siano. 
L o 
scon- 
tro è 
sem- 
pre ab- 


JLi 




fiatar* 


ohtaduro. Tecnicamente 
C T è molto da migliorare, a 
partire dall'eccessiva man- 
canza di frame nelle anima- 
zioni che risultano spesso 
scattose e tutt'altro che 
fluide. Per non parlare della 
risposta dei comandi che è 
fastidiosamente lenta e tal- 
volta imprecisa. Caspita, 
obietterà qualcuno, questi 
sono difetti fondamentali, nei 
che influiscono direttamente 
sulla giocabìlltà e nessuno, 
credo, potrà obiettare il con- 
trario. Nonostante ciò, il titolo in questione 
non risulta ingiocabile o ingodibile e, sem- 
pre a patto che vi piaccia questo genere di 
sport, potreste anche divertirvi non poco e 
cimentarvi net campionato. I lottatori messi 
a disposizione sono dodici e ciascuno di toro 
è caratterizzato da tre valori fondamentali: 
potenza, velocità e resistenza- Ovviamente 
ti valore di questi parametri influisce sul 
comportamento e sul rendimento dei com- 
battenti che si differenziano gli uni dagli altri 
anche per caratteristiche fisiche quali altez- 
za, peso e raggio dì azione degli arti* Dico 


sono davvero realistiche, bast 
pensare ai combattenti cht 
scuotono la testa dopo aver su 
bito un colpo particolarmente 
violento o che barcollano quan 
do vengono colpiti sulla gambi 
di appoggio* Oltre ai sìngoli col 
pi sono presenti anche le costà 
dette combo, che rappresenti 
no uno degli aspetti più intri 
ganti del gioco* Molta attenzìe 
ne è stata anche riposta nei 
rimplementazìone dei colp 
d'incontro e di anticipo, com 
pure notevole è la realizzai^ 
ne delle scartate faterà 


bastanza 
violento, 
ma non ci 
troviamo 
di fronte a 
un titolo 
che fa del- 
la violen- 
za gratui- 
ta il suo 
elemen- 
to distin- 
ti iv o , 

Non ve- 
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drete, infat- 
ti, una sola goc- 
cia dì sangue e 
non sarà nem- 
meno possibile 
effettuare alcu- 
na mossa proi- 
bita, La sensa- 
zione di far ma- 
le all'avversario, 
comunque, c'è 
tutta e le rea- 
zioni ai colpi in- 
flìtti o sofferti 


11, vera e propria 
arma in più che conferisce non poca strati 
già e possibilità diverse di impostare il mai* 
eh (pensate solo alla soddisfazione nello 
schivare un bestione molto più grosso di w; 
e nel colpirlo immediatamente non appetti 
questi si è scoperto nello slancio dell'attac- 
co)* Le modalità di gioco possibili sono, ol- 
tre alla canonica sfida uno contro uno ter 
avversario il computer o un amico, il torma, 
e il battle mode. Nel primo caso incontrerà 
te tutti gli altri lottatori e* a patto che sfo- 
ciate tutti gli incontri, il maestro finale pr 
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nero possia- 
mo dire che 
F i g h t i n g 
Illuston si at- 
testa su va» 
lori medi» 
Gli scenari di 


gggjjgiffi 






sce il pannello di controllo 
relativo a ciascun combat- 
tente impegnato in un in- 
contro, Completa questa 
porzione di schermo l'im- 
mancabile cronometro» Per 
quanto concerne aspetto 
grafico e so- 


non rappresentando lo stato dell arte, fi so- 
noro merita un discorso a parte in quanto il 
commento è interamente in giapponese e 
pertanto, se da un lato risulta esilarante, 
dall'altro è in comprensibile e alla lunga stan- 
cante. Assolutamente nella norma le musi- 
che, L'introduzione merita un paio di righe 


molarmente 
attivo e tec- 
Reamente 
abile, mentre 
nel secondo 
combattere- 
te con una 
quadra for- 
mata da tre 
tot t a t o r 
contro al- 
trettanti 
egumeni 
manovrati 
fai vostro 
fido 
Saturnino, 

Anche se 

con qualche difficoltà, come 
del resto vi ho già detto, riuscirete a com- 
piere azioni spettacolari e a esaltarvi non 
co, proprio come il sottoscritto, pronto a 
ìoìre e gridare in caso di tecniche partico- 
larmente incisive messe a segno. Vi segnalo 
inoltre un simpatico filmato che potrete gu- 
stare solo dopo aver sconfitto anche if temi- 
bilissimo maestro alla fine del torneo, che 
Tnostra le varie fasi della lavorazione e del 
motto rt capture delle mosse dei vari perso- 
naggi, Ogni incontro si disputa su un nume- 
ro variabile di round ed è caratterizzato dal- 
la ossessionante ricerca del knock out. 
L'ellmì nazione dell'avversario è subordinata 
abbattimento della barra delfenergìa 
che. assieme a quella della potenza, costituì- 


in quanto è piacevole e rende abbastanza 
bene l'idea del tipo di sport in esame. 
Tuttavia anche in questo caso una realizza- 
zione tecnica non di primissimo piano ne li- 
mita un poco l'effetto finale e invoglia lo 
spettatore a premere 11 tasto start per sal- 
tarla, Giocabilità e longevità sono abbastan- 
za soggettive e, 


poi 

W 


se da un lato la 
prima viene un 
poco sacrificata 
in favore dei 
realismo e a 
causa di una 
programma- 
zione non ec- 
cellente, la se- 
conda è asso- 
lutamente su- 
bordinata ai 
vostri gusti e 
alla possibilità 
di sfidare un 
amico, in 
quanto le va- 
rianti offerte 
dal gioco non 
sono poi cosi 
tante. 


£Ìoco, o meglio le 
arene o ì palazzotti 
dello sport, sono 
resi abbastanza be- 
ne e, pur non rag- 
giungendo la spet- 
tacolarità dei fon- 
dali di un Virtua 
Fighter 2 T svolgono 
bene il loro compi- 
tino, Come pure 
accettabili sono le 
texture che rico- 
prono i poligoni che 
formano il corpo 
dei personaggi, pur 


Stefano 

"Du 1 

Spaghi" 

Lisi 


GRAFICA 

+ Man male iprite e fondali 

- .Ma ninne diverri fra me nelle un minzioni 

SONORO 

+ (ori unente in giapponese fuori di teste 
Musiche e elicili evolutamente nello norma 

G 1 0 C AftillTÀ 

-i- Immedialo 

- Qualche difalla programmalo rio 

"longevità"” 

+ Dodici lottatori non sono pochi 

- Salo peri politi 
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TUTTI 1 MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


Molti credono che il calcio 
sia il più bel gioco 
della terra... 



MD, 

SNES 

MANUALE E TESTO 
IN ITALIANO 


' 167-821177 


I muscoli dei polpacci si tendono mentre 
i tacchetti segnano il prato. Giri la testa, 

il sudore ti scivola via dalla fronte. 

Le luci ti accecano per un momento, 
le figure colorate spariscono. Al loro 
posto, i tuoi compagni, ti guardano. 
DÌ colpo ti arriva la palla, la stoppi 
col petto, va sul piede, rimbalza a 
terra e rimbomba nel tuo cuore, 
portandoti dietro le speranze e i sogni 
pubblico di 30.000 persone. 

E qualcuno dice che è solo un 
gioco! 

FIFA '97. Fa sul serio. 

II motore è a 32 bit, la grafica 
3D in tempo reale, puoi gestire 
le tattiche e hai ampia scelta di 
stadi anche coperti. 

La tecnologia Motion Blending rende i 
movimenti dei giocatori estremamente flui- 
di e il commento è affidato 
a Des Lynam, John Motson e 
Andy Gray. 

FIFA '97* Cattura l'emozione. 





Corri, 
di un 



m ^...ora anche tu lo puoi 

Provare. 



zA 

SPDRTS 

IF IT'S IN THE GAME, 
IT'S IN THE GAME’ 


* £A thf IA fPQYfl logq, and- WDVrr'ilend-ftQ i<H? Df I VflmnK Ari* 

* £|« arti *IF IT* IH GAMI. HI III T«£ GAME ‘ ne rirgiilEHed 
* OH,, i« Irf A n, Fedirti * KCA MG* Drr,*e iinj Wt-.fr. «ir tradir, #tk* ef lag* Lia 
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Buongiorno signorina , 
se io le restituisco 
questo Jenner con due 
Small Laser e un Short 
Range Missile t con il 
contributo governativo 
ce la faccio a prendere 
un Warhammer 85t 
con doppio 
particellare t 
autocannon da venti , 
due rack di Long 
Range Missile da 20 e 
cerchi in lega? 




A l decimo gioco di 
mech recensito devo 
ammettere che la 
mia fantasia riguardo a cap- 
pelli introduttivi e amenità 
varie sulfargomento 'Il ro- 
bot nella società del futuro” 
sta rapidamente scemando* 
Farò quindi finta di credere 
che nessuno (spero neanche 
Alex) abbia letto la preview 
di Mechwarrior 2 pubblicata 
sull'ultimo numero di 
ConsoleManìa, e che il mon- 
do intero sia completamen- 
te all'oscuro sulle origini del 


wargame (si, proprio uno di quelli con i "sol- 
datini") dalle attitudini decisamente "arca 
de”. Le regole che dì solito soffocano queste 
tipo dì giochi sono abbastanza leggere, il fa- 
scino della sua ambientazione ha poi fatto ì 
resto, decretando l'enorme successo del gio 
co (ne è stato tratto anche un gioco di ruo 
lo, se non erro). La cosa non sfuggì allz 
Activision, diversi anni addietro, quando de 
eise di dedicarsi a una prima conversione d« 
gioco su computer (stiamo parlando di pa 
recchi anni fa, altro che SVGA e schede ac 


coler ate 3D, qui si parla ancora di EGA a se 
dici colori, non so se mi spiego). Il risultate 
fu uno shoot ’em up tutto sommato abba 
stanza banalotto: in definitiva non si tratta 
va che di andare incontro al mech dell'av 
versarlo "guns blazìng", di sparargli con tut 
te le armi a disposizione e sperare che il ne 
mito fosse meno pronto, più debole e so 
p rattutto non avesse un paio di mech a di- 
fendergli le ali. Nonostante il grezzo con- 
cept il gioco riscosse un notevole successe 



gioco della Activision, e ri co m incerò a snoc- 
ciolarvi la tradizionale storiella introduttiva 
sul gioco. 

Mechwarrior 2 trae le sue origini da un cele- 
berrimo boardgame delia FASA, Battletech. 
Non sapete assolutaménte cosa sia? 
Perfetto, sono qui per questo: si tratta di un 


tra gli appassionati (tra cui il sottoscritto), 
tant'è che furono in parecchi ad attendere il 
suo seguito, quando la Activision tornò alla 
ribalta delia scena videoludica, un paio di an- 
ni addietro. E l'attesa fu ampiamente ripa- 
gata. 

Il panorama di giochi ispirati a Mechwarrior 
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«ni è certo parco di ti- * ** fJ K 
pii, ma, bisogna am- 

metterlo pochi sono rìu- iiÉV 

ititi a riscuotere un 
passo successo. Il moti* I 
feè che si tratta nella 
maggioranza dì shoot j 
m u p dallo spessore di k 
ina sottiletta a digiuno. * 

Heehwarrior 2 è una 

delie poche eccezioni, e 

»n solo perché sì tratta [ - 

Iurta conversione uff!* i J 

:ia!e dei boardgame dei- 9 

il FASA. Intendiamoci, H 

m presenta elementi 

i'. parti co [a re originalità 

elio schema di gioco; si I 

gratta sempre, fonda- ( 

mentalmente, di uno 

ihoot 'em up, ma la 

tetivision è riuscita a dare a Mechwarrior 2 

■ì taglio particolarmente "simulativo" e ad 


nato tutto il superfluo, probabilmente an- 
che il sedile del pilota, e riempito di 
Medium Laser, ma sì sa; Marco è un intel- 
lettuale)^ dire il vero era anche il mio pre- 
ferito - cavoli, a cosa servono due jet se al 
loro posto puoi riempire il mecb di heat 
sink e poi sparare con dieci ML in link? 
NdAlex]. Queste erano poi abbastanza va- 
riate negli obiettivi e vi consentivano di co- 
mandare anche un intero squadrone di me* 
eh. Lo stesso pilotaggio, nella versione PC, 
infine, non era banale e necessitava di un 
mìnimo di abilità per il controllo dì tutte le 
opzioni: l'utilizzo 
di diverse ar- 
mi per di- 
verse oc- 


| indipen- 
dente del torso del 
mech, l’identifica- 
zione dei vari 
obiettivi e dei jJ 
loro punti de* U 
boli. La tatti* . 

ca richiedeva I éÀ 

poi un mini- C 

mo di astu* IBI 
zia nel 


arricchirlo con tutto quanto umanamente 
possibile. Nella versione PC di MW2, al la- 
ta puramente arcade sì aggiungono delle 
tamponanti tattico -strategie he non indiffe* 


['era infatti tutta una sezione di preparazio- 
ne delle missioni in cui era possibile attinge- 
all'intero “'parco macchine" di Mech che 
tòno presenti anche nel boardgame. Ce ne 
sorto di tutti I tonnellaggi, dal Jenner al 
Warhammer, T utti i mezzi erano poi perso- 
nalizzabili: si poteva infatti stabilire gli ar* 
naamenti, fa corazza, ì sistemi di raffredda* 


colpire per 
primi i mech più pe 
ricolosi net punti 
deboli, solita- 
mente le g arri- 


vista la comples- 
sità non indifferente di pilotag- 
gio, la conversione su console mi 


mento e quant'altro, e perfino decidere do- 
ve rilocarti nella struttura del Mech, Il risul- 
tato era la possibilità di creare una incredi- 
bile varietà dì macchine dalle diverse carat- 
teristiche adattabili allo stile di combatti- 
mento di diversi giocatori e alle esigenze 
delle varie missioni (il preferito di MA, per 
esempio, era un Nova da cui era stato etimi- 


refusi 
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Sembrerebbe di sì, e infatti Mechwarrior! 
per Playstation risulta essere un ottima 
shoot em up dotato di una grossa atmosfe 
ra (mi sono dimenticato di citare le 5TU* 
PENDE sequenze di animazioni: sono ante- 
ra meglio della versione PC non dovendo 


prossimato, per venire incontro alle esige* 
ze del joypad. La mira non deve essere ec 
cessivamente accurata, e i rtiech nemici m 
sembra che saltino in aria con una relativi 
facilità, rispetto alla versione PC* Per evia- 
re di appesantire troppo le opzioni del giaci; 


! IV 


- B3 


• rj 


Playstation ha così 
decisamente accen- 
tuato le proprie ca- 
ratteristiche arcade, 
specie nel pilotaggio* 
Anzitutto il numero 
di comandi è stato li- 
mitato: sono rimasti i 
movimenti del torso, 
gli zoom della visuale, 
le visuali esterne, i 
)ump jet per saltare e 
la possibilità di rag- 
gruppare diverse ar- 
mi in un unico lotto 
per sparare assieme, 
per esempio, tutti t 
missili o tutte le armi 
di una certa portata. 
Quello che è cambia- 
to è anche lo stile di 
pilotaggio, che è in un 
certo senso più ap- 


I è stata inoltre tolta la possibilità dt "per 
I sonalizzare" ì medi a disposizione. Per 
I ogni "modello" sono state fomite un paia 
I di configurazioni tra cui è possibile se* 
I gli e re. Un’altra sensibile variazione rispet- 
I to alla versione PC è la veste grafica con> 
I pletamente rinnovata: l'hardware de! 
I Playstation è stato messo a frutto per far- 
i nìre dei paesaggi un po’ più movimentati i 
I dei rnech abbondantemente texturati (a* 
I che se perde un po' di risoluzione rispetta 
I al formato picchio). Per il resto lo spirita 
dei gioco è rimasto invariato, a partire dal- 
| le stupende musiche fino alte missioni, 
identiche a quelle della versione PC. Anzi 
per questa conversione, oltre alle 32 mis- 
sioni originali sono state aggiunte 16 mis- 
sioni nuove di zecca. 

Insamma, una conversione perfetta! 


ripensando completamen- 
te il gioco per darne una 
veste più confacente al 
"pubblico" di questo 
Li* tipo di piattaforme. 
ITT- Mechwarrior 2 per 


aveva preoccupato non poco. Lo stile del 
Mechwarrior originale è infatti molto più 
affine a un simulatore che non a uno 
shoot em up, e sappiamo tutti quale fine 
abbiano fatto la maggior parte dei simu- 
latori su console... 

Le scelte della Activision nella conversio- 
ne sono state, a questo proposito, estre- 
mamente sagge e ponderate. Viste le 
difficoltà di riprodurre un simulatore su 
console, i programmatori hanno evitato 
di limitarsi a una semplice conversione. 








L-r£E~: 
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PLAYSTATION 


GRAFICA 

4 OedicmEnre fluide 
- Uon troppo chiaro 

84 

SONORO 

4 Mirati e effetti sono sempJitemfifE definitivi 


Gl QCABJLITÀ 

4 Divederne e ben {DnrroMfe 

E 

LONGEVITÀ 

+ Missioni aggiuntive 
- Manta di spessore 

E 
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nel transito da tastiera a joypad, e ha 
rotto questo equilibrio. Un'altra gros- 
sa lacuna è poi senz'altro l'impossibi- 
lità di personalizzare i diversi Mech: a 
parte il divertimento e la soddisfazio- 


ioffrire della limitazione dei 256 colori del 
PC..) I) grosso problema è che una gros* 


ne di costruire da soli 
il proprio Mech, que- 
sto toglie al gioco una 
componente strategi- 
ca non indifferente. 
Tra l'altro non ho ca- 
pito perché questa 
possibilità non sìa sta- 
ta inserita anche su 
console: operazione a 
mio parere del tutto 
fattibile, anche grazie 
a password e memory 
card. Nel mio giudizio 
sulla versione 

Playstation di 

Mechwarrior 2 ho 
cercato di non farmi 
influenzare dal con- 
fronto con la contro- 
parte PC (non so 
quanto ci sia riuscito 
alla fine: mi accorgo 
adesso di aver parlato 


sa parte del fascino del Mechwarrior origi- 
nale stava nel delicato equilibrio tra 
simulazione e arcade. Il passaggio su 
console ha fatto muovere l'ago dell'i- 
potetica bilancia verso shoot em up, 
operazione probabilmente inevitabile 


PC. 


ottimo shoot 
'em up, con delle musi 
che stupende e una 
bella ambientazio- 
ne. Viene però a 
mancargli quella 
marcia in più 
che aveva reso 
il gioco delta 
Activision un 
vero fuori- 
classe 


più della 
versione 
PC che 
non di 
quella 
per 
conso- 
le), e in- 
fatti credo 
che MW2 su 


conso 
I e 
sia 

u n 
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GÌOCftrORI 


LIVELLI 


LIVELLI DI D FFICOLTA 


Proverbio del mese: 
non fare domani 
quello che potresti 
fare dopodomani. 


C avolo, ma questo mese quanti giochi 
sono usciti per Saturni Davvero com- 
plimenti alla macchina Sega, che sì 
sta rivalutando dt mese in mese; a dirla tut- 
ta, anche grazie al vecchio Gabriele Pasquali 
detto Gabìbbo» una vecchia conoscenza del* 
la redazione e anche dei lettori più assidui. 
Gabriele, infatti, che un tempo era Tassi* 
stente alla redazione di ConsoleMania, ora 
fa il distributore di prodotti (tipo quelli delle 
lattine, ma di titoli) e, da bravo ex collega, et 
ha riempito di giochi. 

Ad ogni modo, questa volta abbiamo per le 
mani un belTupdate, ma non di un gioco 
qualsiasi, bensì di Soviet Strike, un gioco de* 
ci sa mente valido, pubblicato dal sottoscritto 
(e non cominciare a pensare frasi del tipo: 
"E ti pareva* 1 , oppure ironiche come: “Non 
l'avrei mai detto* 1 ; perché ti sgamo al volo) 
nel numero 58. 

Per chi comunque non avesse voglia di an- 
darsi a cercare il mio bellissimo articolo 
(che Alex mi ha fatto rifare due volte per- 
ché, essendo troppo bello, faceva apparire le 
recensioni degli altri dei pensierini scolasti- 
ci) (in proposito avrei qualche serio dubbio, 
ma sorvoliamo ricordando solo quali siano 
le capacità del Raffo, specie dopo che ha 
passato qualche nottata In bianco,,. NdDu 1 
Spaghi), io gli risparmio pure la fatica; e poi 
non dire che non sono buono, bello, alto, 
simpatico, affascinante e con una mente 
fuori dal comune (diciamo nel cortile inter- 
no); del resto le persone si dividono in due 
categorie: i geni e quelli che dicono di esser- 
lo... beh, io credo dt potermi considerare un 
genio. 


rai solo, oh no, ci sarà papà elicottero, che ti 
guiderà di livello in livello, indicandoti j peri’ 
coli e gli uomini da raccogliere. Tu forse ir 
effetti non lo sai, ma il gioco è ambientato a 
settembre, la stagione del raccolto, e quindi 
uno dei tuoi compiti sarà anche quello dì gi- 
rovagare per i vari campì per raccogliere gfi 
uomini seminati a primave- 
ra, e portarli alla fattoria, 
dove mamma elicottero 
ti aspetta con una 
delle sue buonissi- 
me torte al gusto 


Parlando del tuo compito, tu impersoni un 
bell'elicottero da guerra che un giorno, 
all’insaputa dei suo pilota, si è messo in te 
sta di andare a far saltare in aria mezzo 
mondo * dopotutto sei un elicottero, non hai 
mica una coscienza civica, tutto quello che 
hai voglia di fare è solo di far saltare in ari* 
quanta più roba è possìbile. 

Nella tua missione distruttiva, però, non sa* 
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IMarines. 

L'unico problema! che iti un certo senso 
scolerà il tuo sacrosanto lavoro, è che 
pélo sbadatone di tuo padre, colto proba* 
semente da un’avaria alla bussola, si è mes- 
sa a coltivare le persone nel continente asia- 
co» dove, si sa, non amano le colture abusi- 
re,,, aspettati quindi un’accoglienza tutt’al- 
tro che calorosa (anche perché In quelle zo- 
ne fa un freddo che te lo raccomando). 

Ecco, questo è in sostanza quello che dovrai 



lare, oddio, magari mi sono dimenticato di 
mettere qualcosa, ma la sostanza in definiti- 
fa è questa. 

La cosa più bella di questi giochi, però, è 
proprio quella che escono qualche mese do- 
po la versione per la console concorrente. È 
perciò possibile fare un confronto tra te due 
versioni, con la diretta conseguenza che si è 
in grado di paragonare oltre al gioco, anche 
Se potenzialità delle rispettive console, e co- 
si facendo, far nascere tutte quelle belle let- 
tere intelligenti che a periodi invadono la 
posta, del tipo: "Eh, ma come, ma vogliamo 
forse contare il numero dei pixel per metro 
quadro del mio gioiello?”, oppure: "Ha co- 
me, volete forse farmi credere che il nume- 
ro del giri delle pale dell’elicottero è inferio- 
re sulla mia console?"; quindi, mi dispiace 
per tutti i lettori appassionati a queste di- 
spute, ma non sarò certo io ad alimentarle, 
pertanto questo confronto non ci sarà; il 
gioco, per quello che mi riguarda, lo valu- 
terò come se la versione per PS-X non esi- 
stesse. 

Cominciamo quindi con la fantastica valuta- 
zione del gioco che, mi sento dì anticiparte- 
lo, è decisamente positiva; prima di iniziare 
agiocare, si viene accolti da una sequenza in 
full motion decisamente accattivante, che 
dà già un’idea di quello che dovrai fare e in 



te a superare lo shock, e ci si addentra nelle 
opzioni, che in pratica non esistono, ma da 
qualche parte bisogna pur passare per en- 
trare nel gioco; una volta premuto il fatidico 
tasto di Start ecco che comincia la missione, 
che ti verrà spiegata ampiamente da una 
schermata introduttiva, che ti renderà par- 
tecipe dei problemi e degli obiettivi che ti 
attendono. 

Ora, se Dio vuole, comincia la partita vera e 
propria, e già da subito ti renderai conto di 
quanto questo gioco sia diverso da tutti gli 
altri shoot ’em up a cui hai giocato fin d’ora: 
prima di tutto la grafica è foto realìstica, il 
che vuol dire che fondali sono stati fotogra- 
fati nella realtà e riadattati al gioco, in modo 
da dare la sensazione di stare a guardare 
una sorta di film; tutti gli sprite, invece, so- 
no poligonali, il che ha permesso di inserire 
all'interno del livello un numero tanto eleva- 
to di particolari e raffinatezze, che spesso tl 
ritroverai a girare per l'area di gioco, solo 
per il gusto di vedere la bellezza del livello. 



Oltre a questo, la parte del leone la fanno 
anche le esplosioni che spesso e inevitabil- 
mente ti capiterà di vedere (sperando non 
sìa quella del tuo elicottero). In somma, gra- 
ficamente io stesso, che di bella grafica ne 
ho vista In tante di quelle forme da essere 
ormai quasi assuefatto, ne sono rimasto 
estremamente colpito. 

I! sonoro non rimane certo in secondo pia- 



no, infatti, a parte il bellissimo parlato digi- 
talizzato che ogni tanto ti avvertirà delle 
tue scarse riserve di carburante, di energia e 
di armamenti, saranno in particolare te mu- 
siche che d lasceranno favorevolmente im- 
pressionato - infatti, non si limitano ad ac- 
compagnarti durante la tua missione, ma 
cambiano a seconda della zona In cui ti tro- 
vi, diventando quindi più "nervose" se ti tro- 




vi in una zona pericolosa, o di attesa in caso 
contrario. 

Per giungere e concludere con la giocabilità, 
non posso che pronunciarmi positivamente, 
sia perché la difficoltà è estremamente ben 
calibrata (comunque si attesta a livelli a vol- 
te un po' elevati), sia perché tl tuo elicottero 
è estremamente ben controllabile e sia per- 
chè ogni missione è talmente ben congenia- 
ta, che potrebbe benissimo essere presa da 



avvenimenti realmente accaduti. 

Nel complesso il gioco merita di essere pre- 
so in considerazione senza alcuna riserva... 
comincia a risparmiare. 


Raffaele Sogni 
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E arrivato i l momento 
di dimenticare il 
codice della strada e 
di equipaggiare la 
vostra auto con degli 
scudi degni di un carro 
armato. 


GIOCATORI 

LIVELLI 

LIVELLI DI DIFFICOLTÀ 


troppo, dato che 
non vi ho nemme- 
no detto di che 
gioco stiamo par- 
lando, Qualcuno si 
ricorderà sicura- 
mente un altro ti- 
tolo della Taito, 
tale Chase HQ, un 
giochilo di corse 
arcade che vi po- 
neva nei panni di 
un intrepido poli- 
ziotto tutto chiac- 
chiere e distintivo 
(tutto frappe e di- 
stintivo.,, e chi ta 
capisce la capi- 
sce.,,) che, a bordo 
di una scalcinata 
auto, inseguiva per 
delle strade che 
assomigliavano più 
a circuiti di formu- 


stessa, soltanto estremizzata. Non sarete 
più un poliziotto [magari un detective priva- 
to? NdAlex], infatti, e soprattutto non fare- 
te più distinzione tra auto buone e cattive, 
ma ve la prenderete con tutti e con tutto, 


I n Ray Tracers, in- 
fatti, non conterà 
assolutamente nul- 
la arrivare primi, dato 
che non esistono clas- 
sifiche, punteggi o 
graduatorie di sorta, 
ma Tunica cosa di cui 
dovrete preoccuparvi 
è di fare a pezzi tutti 
gli altri veicoli, tenen- 
do d'occhio il tempo. 

Il cronometro è infat- 
ti una vera e propria 
spada di Damocle che 
penderà sulle vostre crape pelate e dovrete 
finire ogni stage di gara entro i secondi di- 
sponibili, Ma forse sto correndo 


che alle anguste vie dì una cittadina, una 
moltitudine di malviventi, sparacchiando lo- 
ro allegramente addosso e cercando di evi- 
tare per quanto possibile le auto dei civili 
L'idea alla base di Ray Tracers è un po' la 
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«ria serie “io tifentare patrone ti mon- 
In realtà le analogie con il vecchio ti- 
fata della Taito non sono poi così tante in 
J marito* oltre a non essere un poliziotto e a 
non inseguire dei criminali, non utilizzerete 
I, ■nemmeno delle armi, anzi, Tunica arma in 


vostra dotazione saranno le fiancate e i pa- 
rafanghi della vostra supercar. Quindi vi ri- 
troverete a sfrecciare su una serie di circuiti 
(sei in tutto, compreso quello dello scontro 
inale) contro diversi tipi di avversari, carat- 
terizzanti ciascuno determinate aree del 
tracciato. Le piste, infatti, sono divise in se- 
zioni da percorre- 




re in sequenza. Per ciascu- 
no stage avrete a disposizione un tempo li- 
mite e t passando sul traguardo parziale, ri- 
ceverete i classici secondi bonus delTexten- 
ded time. Per queste ragioni appare eviden- 
te come il percorrere ogni tracciato più ve- 
locemente possibile sia una caratteristica 
imprescindibile del gioco e lo sia ancor di 
più se si considera il fatto che alla fine di 
ogni tracciato si giunge in un'area in cut ci si 
scontra con il boss dì fine livello* Anche in 
questo caso lo scontro avviene a sportellate, 
anche se occorre riconoscere che la resi- 
stenza e la coriaceità di questi grassocci av- 
versari finali sono di gran lunga superiori a 
quelle dei morti di fame che incontrate lun- 


go i tracciati. E di 
nuovo il problema 
tempo si ripresenta 
alla nostra attenzio- 
ne, in quanto per eli- 
minare il boss finale si 
ha un tempo limitato. 

La varietà dei traccia- 
ti è buona e le piste 
che si alterneranno 
davanti ai vostri occhi 
presenteranno diver- 
se tipologìe di terre- 
no: asfalto, sterrato, 
erba, neve e addirit- 
tura acqua, perché, 
dovete sapere, le su- 
percar di cui disponete possono anche sfrec- 
ciare sull'acqua a mo' di hovercraft. 
Ciascuna vettura è caratterizzata da quat- 
tro parametri relativi a velocità, potenza di 
attacco, accelerazione e manovrabilità. 
Ogni modello è guidato da un particolare 
personaggio dal look vagamente nipponico, 
sprovvisto però di qualsiasi caratteristica e 
quindi Ininfluente sullo stile di guida e le 
performance in gara che dipenderanno, per- 
tanto, interamente da voi. Le auto disponi- 
bili sono quattro e graficamente sono realiz- 
zate molto bene, come 
pure ottimi sono i fon- 
dali, Esaurito questo 
elogio alla parte grafi- 
ca passiamo al sonoro 
che è buono, pur non 
essendo nulla di tra- 
scendentale, ma del 
resto in un gioco di 
guida... L'aspetto tec- 
nico è stato curato in 
maniera soddisfacen- 
te e la fluidità del gio- 
co è notevole. L'im- 
pressione dì velocità 
è garantita e, pur di- 
sponendo di una sola 
visuale, Ray Tracers 
è spettacolare e 
coinvolgente. 
Qualche problema lo 
dà il controllo delle 
vetture che in alcuni 
casi rispondono in 
maniera troppo bru- 
sca al comandi, ma si tratta di 
un comportamento impercettibile e basta 
solo un po' di pratica per capire lo sgamello 
di rito. La giocabilità pertanto è elevata e il 
divertimento assicurato, almeno per qual- 




i imm 




che partita. La longevità infatti sembra esse- 
re Il punto debole dì Ray Tracers, in quanto 
la struttura di gioco imperniata esclusiva- 
mente sulla distruzione degli avversari al fi- 
ne di fare punti, divertente finché volete, 
non è certo il massimo e una modalità cam- 
pionato o gran premio, con tanto dì vinti e 
vincitori, di punteggi e classifiche finali, 
avrebbe certamente garantito al gioco uno 
spessore maggiore. Per non parlare del fat- 
to che non esiste una modalità mul rigioca- 
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tore. Certo è presente la possibilità di ci- 
mentarsi contro il cronometro, da soli o con 
Tostacelo di uno scorrettissimo avversario, 
ma forse è un po' troppo poco... Comunque 
il gioco mi è piaciuto e credo che qualunque 
amante dei genere possa passare qualche 
giornata davanti al nuovo lavoro della Taito. 

Stefano "Du 1 Spaghi" Lisi 
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mato da uno zaino ar- 
mai caduto nel dimenti- 
catoio e che ha riporta- 
to la mìa fragile mente 


indietro di 
una dozzina d'anni? Erano i mi- 
tici anni ottanta e io, giovane li- 
ceale pieno di belle speranze, 
ascoltavo veri e propri capola- 
vori musicali come “Relax” dei 
gruppo citato nel cappello, 
"Shout” dei Tears for Fears pri- 
ma maniera e l'indimenticabile 
"Rumors” di non mi ricordo più 
chi (perdonatemi,,,), immagino 
che di questi vaneggiamenti e dì 


questi tristi ricordi non ve 
possa “frega* dde me- 
no", ma per un vecchietto 
me, ogni tanto è pia- 
cevole cullarsi sull'onda 
della malinconia e rivivere, 
almeno con la fantasia, 
epoche ormai passate e 
che non possono più tor- 
nare, Boia che tristezza,,,, 
MA SUVVIA, ANIMO! 
Questa è una rivista di vi- 
deogìochì, allegra e scop- 
piettante, colorata ed 
esilarante per cui bando 
ai sentimentalismi e im- 
bracciamo il cannone a 
fusione e sterminiamo 
quegli oscidi dinosauri,,, 
ehm,,, vabbè, forse 
quello era un altro gio- 
co,,, Turok se non er- 
ro,,, l*ho recensito sul numero scor- 
so, mi pare.,, cavolo la memoria che brutti 
scherzi,,. E oggi cosa dobbiamo fare? Ah, sì, 
in lista di attesa c'è Spot Goes to 
Hollywood, della VIE (Virgin Interactive 
Entertainment, per i disattenti). 

Spero che perdonerete questo inizio un po’ 
astratto e anomalo, ma un gioco di piat- 
taforme esattamente identico a decine di al- 
tri giochi di piattaforme non è proprio il te- 
ma più invitante per una dissertazione di 
qualsiasi genere. La trama è generalmente 
scontata e del tutto ininfluente sul gioco, i 


GIOCATORI 1 

LIVELLE 

LIVELLI DI DIFFICOLTÀ 3 


Ma non si 
chiamavano 
“Frankie Goes 

to 

Hollywood”? 


:0N SO LE MANIA MARZO 1997 


79 







sma e spessore (ma forse è solo una questio- 
ne di tempi e di anacronismo). Un cambia- 
mento radicale c’è stato per quanto riguar- 
da la prospettiva di gioco, che dalla canonica 
vista laterale è diventata una srmil isometri- 
ca e che, se da un lato risulta piu spettacola- 
re, almeno nelle intenzioni, dall'altro com- 
plica non poco la vita e i movimenti del pic- 
colo bollino rosso e va a intaccare il fattore 
gìocabilìtà. L’ambìentazione, come si evince 
facilmente dal titolo, è quella del mondo di 
celluloide, del cinema e dei suoi successi, di 
tutte quelle pellicole che hanno indelebil- 
mente segnato la storia dei grande scher- 
mo. Pertanto i livelli dì gioco si articoleran- 
no in modo da seguire e riprendere quelli 
che sono i filoni o I generi cinematografici 
più famosi e noti al grande pubblico. 
Horror, fantascienza, avventura, thriller, 
azione non stop e pura fantasy faranno da 
scenario alle disavven- 


ture de) 
povero 
Cool Spot 
che, per 
uno strano 
scherzo 
del desti- 
no, si ri- 
trova let- 
teralmen- 
te sparato 
all'Interno 
di uno 
schermo 
cinemato- 
grafico e 
suo mal- 
grado è 
costretto 
ad attra- 
versare 
questi in- 
soliti e va- 
r i e g a 1 1 


mondi. Lo vedremo girovagare su una nave 
pirata, fuggire a bordo di un ridicolo triade 


inseguito da un tirannosauro, lo vedremo al- 
le prese con un’indiavolata mummia, con il 
gobbo di Motre Dame e cosi via per una se- 
rie interminabile di scenari differenti. Il de- 
nominatore co* 
mune, 
comun- 
que, sari 
sempre 
lo sfuggi- 
re ai ter- 
ribili ne- 
mici che 
cerche* 
ranno in 
tutti i mo- 
di di fargli 
fa pelle, 
Oltre a do- 
versi guar- 
dare dagli 
innumere- 
voli mostri- 
ciattoli che 
infestano i 
livelli dì gio- 
co, il nostro 
eroe dovrà 
raccattare 
qua e là delle 

stelline d’oro (cinque 

per ogni livello, per la precisione), senza le 
quali uscire dal sottomondo è impossibile. 
Oltre alle stelline, il buon Cool Spot troverà 


una sorta dì monetine rosse che, se raccol- 
te, possono regalargli una vita extra (ce ne 
vogliono cento), delle ricariche di energia e 
diversi power up in grado di potenziare le 


movimenti sono sempre gli stessi, i bonus 
pure e affa fine di ogni livello c’è sempre un 
ciccione cattivo che dobbiamo eliminare se 


vogliamo andare avanti. Comunque qualcu- 
no ci paga per questo e qualcun altro ci 
schiaccia le dita con le nocche della mano se 
non lo facciamo, per cui che il sacro corag- 
gio del redattore insonne sta con noi e accin- 
giamoci a scrìvere qualcosa in questa afosa 
notte di mezza estate (vi ho fregato, eh? 
Altro che mezza estate è ancora mezzo in- 
verno.,. però un po’ d’afa c’è... chissà, saran- 
no i postumi dell’effetto serra o sarà colpa 
dei videogheims che traviano i giovani...?). 
Come già detto una mezza dozzina di volte, 
Spot Goes to Hollywood è un platform ga- 
me e in quanto tale è caratterizzato da di- 
versi livelli irti di ostacoli più o meno natu- 
rali che impediscono al nostro piccolo eroe 
di giungere alla tanto agognata uscita. Ma 
partiamo con più calma, descrivendo un po’ 
il personaggio principale, Spot appunto, che 
come i più attenti di voi avranno sicuramen- 
te notato (e del resto altre versioni 
dell’omonimo gioco sono già state pubblica- 
te su diverse piattaforme) è la mascotte di 
una nota bibita gasata che non è nera e nel 
nome ha un numero che per chi gioca ai da- 
di è magico. Comunque tl gioco appare as- 
sai diverso dalle prime versioni uscite e 
sembra anche aver perso qualcosa in cari- 
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me capacità di salto, corsa e fuoco. Ebbene 
fi, miei giovani lettori, ho detto proprio fuo- 
co, in quanto la piccola e buffa mascotte non 
sarà disarmata di fronte al nemico, ma po- 
trà lanciare delle sfere micidiali (beh, insom- 
ma, proprio micidiali,..). Per il resto la strut- 
tura di gioco ricalca in pieno quella di que- 
sto genere di titoli con piattaforme, pedane 
mobili, trabocchetti, livelli nascosti, ostacoli 



grammi- 
torio, co- 
me pure 
nella nor- 
ma è il so- 
noro, con 
musiche 
ed effetti 
adeguati al 
genere, 
ma nulla 
di piu. La 
giocabllità, 
primario 
fattore in 
u n 

piatto rm 
non è ma- 
laccio, ma 
alla lunga 
il senso di 
fare sem- 
pre le stes- 
se cose è 
notevole* 





che il popolo dei vìdeog locatori deve essere 
tutelato e non tutti hanno vagonate dì soldi 
da sperperare in acquisti non oculati. 
Pertanto non me la sento di consigliare di 
comprare titoli che non siano di indubbio 
spessore e, del resto, al giorno d’oggi Poffer- 


da superare, stanze bonus e, come già sotto- 
lineato, 
decine 
e decine 
di mo- 
stri e 
nemici 
di varia 
forma e 
cattive- 
ria. Per 
quanto 
concerne 
la realiz- 
lazione 
tecnica 
C o o I 
Spot 2 
(consenti- 
teci di 
chiamarlo 
affettuo- 
sa mente 
così) non 
sembra 
brillare poi 
tanto, dato 


che sulle moderne console a 32 bit si è visto 
decisamente di meglio. La grafica, nel com- 
plesso accettabile, non presenta particolari 
artifìci che facciano gridare al miracolo prò- 


B poi, la particolare struttura dei livelli, 
miscelata con la visuale isometrica, rende 
assai difficili anche le operazioni pìu elemen- 
tari e una buona dose 
di pratica non sempre 
è sufficiente a garanti- 
re il prosieguo delfav- 
ventura. Pertanto an- 
che la longevità un po' 
ne risente e credo che 
solo ì fan più sfegatati 
della serie o del gene- 
re platform possano 
essere interessati a un 
acquisto del genere. 

P.S. Rispondo, a chi 
mi ha dato del disfatti- 
sta a oltranza o mi ha 
accusato di eccessiva 
severità nei giudizi, 
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ta sul mercato è talmente varia che con- 
templa accanto a capolavori indiscussi vere 
e proprie abominazioni, che la selezione na- 
turale deve per forza di cose colpire. Senza 
rancore. 

Stefano “Dii* Spaghi" Lisi 
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Comunque lasciamo 
stare per un attimo i 
confronti e vediamo 
di capire bene cosa 
questo Road Rage sia 
'n grado di offrire. 
Come accennato si 
tratta di un gioco di 
corse ambientato in 
un futuro prossimo, 
diciamo pure 


Al M 

: :\S 


A himè, frenate gli I 
entusiasmi perché N 
il titolo in questio- 1 
ne ha assai poco da sparti- ? 
re con il capolavoro asso- I 
luto targato Psygnosis. 
L'unico punto in comune 
tra i due succitati giochi è il 
fatto di porvi ai comandi di 
avveniristiche formula uno 
volanti e di lanciarvi in cor- 
se mozzafiato attraverso 


GIOCATORI 

LIVELLI 

LIVELLI DI DIFFICOLTÀ 


Con i motori ancora 
caldi per Wipeout 
2097 la nostra fida 
astronave da corsa 
viene nuovamente 
tirata fuori dal 
garage... è arrivato 
Road rage ! 


.13 




verso la metà 
del ventiduesimo secolo, periodo que- 
sto in cui le città saranno diventate 
delle megalopoli multirazziali che ri- 
cordano non poco gli agglomerati ur- 
bani cupi e bl aderu n n i an i di 
Syndi tate. 

In questi scenari tra grattacieli grigi 

illuminati dalla Iute al neon delle Irne- 

e dalla lumincaccmn irreale degli 


Circuiti dall 'architetti! 

ra indiavolata. Tutto il 
resto, a partire dallo 
stile di guida fino alla 
mancanza assoluta 
della benché minima 
traccia di armamento, 
fa capire come il titolo 
della Konami sia in 
realtà distante anni lu- 
ce da Wipeout, 
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rema e poca sostar»' 
za* Al contrario* in 
questo caso, è il gio- 
co senza armi e bo- 
nus vari a essere 
senza sostanza e 
quello che traspare 
giocando è proprio 
fa mancanza di spes- 
sore, A un aspetto 
grafico nel comples- 
so accettabile (se si 
fa eccezione per i! 
dipping mode - il si- 
stema mediante il 
quale vengono dise* 
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domo vie* convivono alta tecnologia e bassa 
moralità, rendendo il terreno assai fertile 
perla crescita di una serie di campionati ba- 
sati su altissima velocità e assoluta mancan- 
za di regolamenti. Non siamo certo a livello 
di corse illegali, ma ci stiamo molto vicini* 
Da questa premessa ci sì potrebbero aspet- 
tare grandi cose e del resto gli ingredienti 
per fare un buon gioco, anche se sentiti e ri- 
sentiti, sembrano esserci tutti. In realtà, 
esaurita la breve introduzione e il filmato 
che introduce alla partenza, una volta entra- 
ti nella gara vera e propria ci sì rende conto 
di trovarsi di fronte a poco piu che un classi- 
co arcade di guida in cui qualche sportellata 
tra i contendenti è lecita, ma nuli 'altro. La 
sensazione di velocità è ricreata in modo ac- 
cettabile, mentre la governabilità del mezzo 
è alquanto precaria* Quello che di- 
spiace, oltre alla 
bassa gìocabilità, 
è che sportellate 
0 collisioni con 
ostacoli o sempli- 
cemente con le 
barriere laterali 
non provocano al- 
cun risultato se 
non la momenta- 
nea riduzione del- 
la velocità* Lungo i 
tracciati non si tro- 
vano power up, 
rifornimenti di 
energia o armi sup- 
plementari, sempli- 
cemente perché 
non esiste un qual- 
che carburante di 
sorta o un qualsiasi 
armamento: si corre solo per il puro spirito 
di correre* Tra l'altro un discorso del genere 
non mi dispiace nemmeno, essendo il sotto- 
scritto un accanito estimatore dei giochi di 
guida pura e avendo sempre considerato gli 
incroci tra shoot ’em up e driving game solo 
degii specchietti per allodole (in realtà esi- 
stono dei giochi che pur non essendo giochi 
di guida "seri" sono davvero bellissimi e 
troppo coinvolgenti, uno tra tutti 
MicroMachines VX, che qui in redazione ci 
sta facendo impazzire tutti***), tutta appa- 


1 1 » 


componenti del fondale a mano a 
mano che sì avvici- 
nano - davvero 
toppato alla gran- f 
de) e a un sonoro 
assolutamente 
anonimo, si som- 
mano una giocabi- 
Utà abbastanza 
scialba e in grado di 
divertire solo per 
pochi secondi* 
Capirete quindi co- 
me anche a longevità 
stiamo messi un pò* 
maluccio* Se inoltre 
si considera che sono 
disponibili soltanto 
quattro piste, di cui 
una davvero ridicola e 
solamente quattro 
vetture, appare evi- 
dente come questo Road Rage abbia davve- 
ro ben poco da offrire, anche a un pubblico 
di neofiti* Purtroppo il discorso è sempre lo 
stesso: al giorno d’oggi siamo arrivati a de- 
terminati livelli qualitativi che uscire con un 
prodotto non all'altezza è assolutamente 
controproducente* Il confronto è inevitabile 
e soltanto i top hanno la speranza di diven- 
tare un successo* In definitiva vi devo pro- 
prio confessare che Road Rage non mi è pia- 
ciuto affatto e, a giudicare dai commenti 
mentre giocavo, nessuno lo ha gradito qui in 
redazione* Poco di- 
vertimento e tecni- 
ca approssimativa 
sono ie due caratte- 
ristiche che mi bal- 
zano subito in men- 
te, per un titolo che 
avrebbe potuto es- 
sere certamente mi- 
gliore* Sarà per la 
prossima: la Konami 
è una signora casa di 
software e pertanto 
saprà certamente 
replicare a questo 
insuccesso. 

Stefano "Du’ 
Spaghi" Lisi 
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intrigante, Terra Diver non risulta mai fru- 
strante o impossibile, Forse i giocatori più 
"scafati" lo troveranno un po' troppo sem- 
plice, ma credo che la grande massa avrà di 
che divertirsi. Comunque, vi* 

. ■ Sto che finora non ho ancora 

detto nulla del gioco, ma co* 
me credo ben sappiate tutti 
vale più una foto che mille ca* 
ratteri, vi invito a sbirciare 
W' quelle che corredano queste 
pagi nette» Noterete subito che 
sì tratta di uno spara e fuggi a 
H scorrimento verticale (che per* 
pj spi caci!) nel quale, pilotando 
QgflH un'astronave dal look decisa* 
I ■ jg| mente convincente, dovrete 
battervi contro orde di famelici 
ii invasori alieni. Ambientato nel 
2050 circa, quindi in un futuro 
■ non troppo lontano, Terra Diver 
! vi vedrà impegnati in una lotta 
senza quartiere contro una 


on sono certo un campione o un irri- 
ducibile fan degli shoot *em up, una 
di quelle personcine in grado di fini- 
re Project X 


GIOCATORI ì « 2 

LIVELLI 3 

LIVELLI Di DIFFICOLTÀ 3 


Ecco adesso vi faccio 
vedere io chi é il più 
forte ! JVooo... 
aspettate , aspettate 
non sparate tutti 
assieme... nooo... il 
missile nooo... 
KABLAAM! 


in un 

paio di giorni e capaci di ri- 
cordare a memoria tutte le 
combinazioni dei vari 
power up o le gabole peg- 
giori per andare avanti con 
il massimo del risultato. 
Non che questo significhi 
che non apprezzo questo 
genere di giochi, in quanto 
crédo fermamente che la 
scelta di ogni serio videogio- 


. In ogni modo, SV ; 
nonostante i va- w 
ri tentativi non f r 

sono mal riuscì- 
to, salvo qualche f « 

rarissima ecce- 
zione, a fare grandi cose (sarà 
forse colpa del fatto che su PC, 
la mia macchina da gioco abi- 
tuale, non esistono validi shoot 
’em up?}. Per queste ragioni mi 
sono avvicinato a questo Terra 
Diver con non pochi timori re- 
verenziali, preoccupato soprat- 
tutto di non andare oltre il pri- 
mo livello. E invece ho dovuto 
ricredermi, dato che la diffi- 
coltà nel gioco targato 
Electronic Arts è stata ben ca- 
librata e t seppur avvincente e 


IfD Aitisi 


razza aliena che ha de- 
ciso di mettere a ferro e fuoco il nostro caro 
pianetino azzurro (sempre la solita storia, 
cavolo! Va bene che quello che conta è la so* 
stanza, ma ai game designer non viene mai 
in mente qualcosa di diverso, che so.., tipo 
un'invasione aliena della Terra,., ooops..,}. 
Potrete scegliere tra tre diversi personaggi 
dal look vagamente nipponico e le tre relati* 
ve astronavi, anche se ai fini del gioco non è 
che si avverta una grande differenza tra un 
mezzo e l'altro. Come vuole la migliore tra- 
dizione In fatto di sparatutto, avrete a dispo- 
sizione un arsenale mica da ridere e la possi- 
rare, a mano a mano che an- 


bilità di miglioi 
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specifica con tanto di obiettivo primario e 
secondario (in realtà potreste anche saltare 
di leggere gli obiettivi in quanto Tunica cosa 
che conta è distruggere tutto ciò che si 
muove e non disdegnare un paio di mìssili o 
qualche raffica di mitraglia anche a ciò che 
sta fermo). Ogni livello è caratterizzato da 
una particolare veste grafica e da particolari 
tipi di astronavi nemiche, ma forse farei me- 
glio a dire di mezzi nemici, in quanto vi ri- 
troverete a sparacchiare non solo contro dei 
velivoli, ma anche contro 


irete avanti nel gioco, le armi in vostra do- 
azione, che rendono la piccola astronave 
vera e propria cannoniera volante, te- 
ile per qualsiasi avversario. E gli avversa- 


ri dovranno a loro volta essere temuti, in 
quanto sono molti e molto arrabbiati. Il gio- 
ito è strutturato in livelli, alTintemo dei qua- 
li dovrete portare a termine una missione 


mezzi di terra e mare. 

Alla fine dello scenario, 
dopo che avrete fatto 
carneficina di astronavi 
avversarie ve la dovrete 
vedere con il classico 
boss di fine livello, parti- 
colarmente grosso e 
massiccio, armato fino ai 
denti e con pochissima 
voglia di essere buttato 
giu, ma sono sicuro che 
saprete essere molto 
persuasivi... 

L'aspetto grafico è senza 
dubbio molto buono, 
specie se visto in movi- 
mento, con effetti di tra- 
sparenza davvero note- 
voli. Molto belli sono an- 
che gli effetti co reografi - 
ci di spari ed esplosioni e 
tutto sembra molto curato, a partire dalla 
scelta della palette fino ad arrivare al design 
vero e proprio di sprite e scenari. Una nota 
partico- 


ip mk 

Sazi.': 




- 




lare va senza dubbio mossa a favore del 
livello degli asteroidi, realizzato in maniera 
davvero impeccabile. Gli oggetti in movi- 
mento contemporaneamente sullo schermo 
sono molti, sono realizzati magistralmente 
e non st nota il benché mi- 
nimo rallentamento, fi so- 
noro, pur non essendo par- 
ticolarmente originale, si fa 


fronte giocabiìità la situazione è più che po- 
sitiva: come già detto, it gioco non risulta 
mai frustrante e la manovrabi- 
lità del vostro mezzo aereo è 
pressoché perfetta, come pure 
ottimamente implementate so- 
no le collisioni tra sprite e non 
vi capiterà mai di perdere una 
vita per aver sfiorato o sempli- 
cemente avvicinato un mezzo 
nemico o un proiettile. Ad au- 
mentare questo valore, poi, 
contribuisce la possibilità di 
giocare in due e condividere 
con un compagno la frenesia e 
le emozioni della battaglia. 
Per quanto concerne la longe- 
vità, Terra Diver deve essere 
considerato per quello che è 
e quindi avere tutte le limita- 
zioni insite in questo genere 
di giochi. Gli sparatutto, in- 
fatti, possono risultare avvin- 
centi e garantire una notevole sfida, tut- 
tavia tendono a essere un poco ripetitivi e, a 
meno che ogni livello non sia davvero diver- 
so dal precedente, si rischia la noia. 
Comunque questo non sembra H caso di 
Terra Diver e credo che vi divertirete non 
poco con if giochillo in questione. 


Stefano “Du* Spaghi” Usi 




ascoltare volentieri e gli ef- 
fetti sono all’altezza della 
realizzazione globale. Sul 


SATURN 


GRAFICA 

4 Mota belli sprìie e fondali 
4 Non un rdlBnìamenle 

SONORO 

+ Incohonte lo musico 
- Effetti lipidi del genere 

G 1 0 C A B I LI T À 

+ Immediato 
4 in due molta co involgente 

LONGEVITÀ - " 

4 Olla livelli pieni di nemici 
■ Un po' ripetitiva 


ELECTRONIC ARTS 
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HALIFAX 


Corse a rotta di o 
sitile pisi e più 
selvagge: sfrecci 
oltre le pi al la fon 
salta, sbanda ì 
curva, rischia m 
a prendere il 
controllo delle hi 

i 

veloci mini a t un 

esistenti. 

Ora è tutta azm 
adrenalina e un 


Playstation 
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così anche ‘sta volta, questa sorta di 
puffo robotizzato è riapparso sui no- 
stri scherm 


ma quanti cavolo di ne- 
mici si è messo in testa dì ammazzare; e so- 


dice che le macchine sorto piene e che non 
c'è posto per lui per andare In birreria? 
Cambia aria ragazzo mio, conosci nuova 
gente, magari su un altro sistema solare, ma 
per favore, basta con questa saga,., fallo per 
pietà. 


Chissà come saranno i 
videogiochi quando i 
miei figli giocheranno 
a Rockman 98, io 
spero solo di essere 
tanto arteriosclerotico 
da non ricordarmelo 
più , perché sono 
veramente stufo. 


prattutto, non sì 
stufa mai di andare In giro a 
distruggere roba? Cavolo, capisco 
che ii mondo in cui vive è pieno di mostri 
cattivi, ma ci sono anche altri paladini della 
giustizia; c*è GodzilJa, Goldrake, Jeeg, 
Tekkaman, Spank e a convincerlo c'è pure il 
Mago Pancione; ma questo strano personag- 
gio non si sente di troppo? Cosa pensa quan- 
do se ne va in compagnia e tutti lo guardano 
senza dire una parola, oppure quando gli sì 


Benissimo, 
dopo questa do- 
verosa introduzione, 
cerchiamo di partire con la re- 
censione, che vede (ma guarda un 
po') il nostro amatissimo Megaman (pan 





GIOCATORI 1 

LIVELLI 5 

LIVELLI DI DIFFICOLTÀ 1 


1 
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sto il nome, ad ogni modo il mostrone glo« 
baie), al quale ti verrà concesso di accedere 
solo dopo aver terminato tutti gli altri. 

Non sembra poi così difficile no? Beh, da ca- 
pire no, anche se io ci ho messo quell'ohm 
buona; il difficile però arriva quando cominci 
a giocare, perché anche se il primo da|e 

(quello obbligatorio) e di imi utilità Atidinu 
tura imbarazzane e nm- 
nò fi ninnò ihò affronta- 
mi gli altri ti renderai 

conto di T , auto sarà hc!|n 

morire, p allora si chp fi 
vedrà avrai una nabi- 
liti ptìcoUgi/s shhafitan- 
La io- / -i 

| 1 4 * . jj r Aw , , 

Tutto 
H u e - 
« è o 

Bf 1 ' ir* M / | \ flf 

D0 v lò . 1 i 

fr fc 3 " V ^P5P| 
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don, ma questo fra i due nomi mi piace di 
più) alle prese con un’altra delle sue mirabo- 
lanti avventure... sono veramente elettrizza- 
to (più o meno come un dattero snocciola- 
to). 

La morale è sempre quella (fai merenda con 
Girella... non so chi la capirà); Il solito infa- 
mane dì turno fa il bambino birichino, e tu 

devi andare da lui a dargli le iculacclate: ma 
il bello é che non ri puoi andare dìrettamvn 
ta, magari «aitando tutti i vari mostriciattoli 
di inedia grandezza che vuiguuu àtlpciiUJaU 

dal puiiofte in questiono; no, to devi por 

fona affrontarli tutti prima di incontrarla, 

altrimenti fui troppo poca fatica e quando 

ammani il mega-bate non el trovi ahhaetan» 
za 3uddhf{iziuiit:i Un po' tome il mgglu due** 

« cho sì martnllava le dita porche così era 

contento quando gli passava il doloro. 
Yabbc valli a capire gli croi e 1 saggi zincali il 


lanciati, andiamo un 
po 1 a vedere come 
dovrai fare; diciamo 
prima di ogni cosa 
che la struttura di 
gioco non è cambia- 
ta di una cicca ri- 
spetto alle miriadi di 
episodi precedenti; 
ad ogni modo, in ca- 
so che tu non abbia 
mai sentito parlare 
del simpatico barat- 
tolino blu, ti basti sa- 
pere che al contadi- 
no non far sapere 
quant’è buono ii for- 
maggio con le pere 
(perdonami, ma oggi 
proprio non resisto a 
fare le rime); co- 
munque, dicevo, ti 
basti sapere che in 
sostanza quello che 
devi fare in questo 
gioco è correre per i 
livelli, individuare quei simpatici anìmaletti 
che riempiono lo stage, che ti guardano con 
quegli occhioni tanto bisognosi di carezzine, 


\ • u 


e farli saltare amichevolmente 

por aridi inoltre dovrai forzare 

dì imbrActAi** tutte La piattafor- 
me ■ pena la morte ■, il tutto per 
arrivare di fronte al guardiano 
di fino livello riia, una vol- 
ta polverizzato, ti dar a 


un'arma che ti porterai sempre dietro (o 
davanti, o sopra,.* insomma dove vuoi) e un 
bel lasciapassare che verrà messo agli atti e 
che ti permetterà dì non dover tornare in 
quel livello. 

La scelta dello stage da cui partire non cé 
perché dovrai per forza cominciare da quel- 
lo che ti dirà il computer; in compenso, tutti 
gli altri a parte quello di..* di.*, mannaggia 
non me lo ricordo mai (non è proprio que 


problema è che sarai proprio tu a imperso- 
nare uno dei nostri due protagonisti; ad ogni 
modo, sappi che in caso che le tue preferen- 
ze vengano rivolte verso il saggio cinese, ri- 
sparmierai qualche soldo, ma puoi dire ad- 
dio alla mia stima nei tuoi confronti* 

Do quindi per scontato che il personaggio 
da te scelto sia Megaman e quindi, tutti belli 





asotto (avrei detto casino» ma la maestra 
tri diceva che era una parolaccia.,, eh, se 
un fosse stato per lei che ragazzaccio sa- 
ri) per dirti che come gioco non è certo fa- 
lle, Fortunatamente avrai crediti infiniti» 
sta ti permetteranno di partire dall' ultimo 
Avello cominciato» questo perché il gioco - 
orse rendendosi conto di quanto fosse diffì- 
cile - ha avuto la brillante idea di metterti in 
jrado di salvare dì livello in livello, in modo 
k non avere brutti scherzi (a dirla tutta, 
me le opzioni sono in giapponese, ma è 
ufficiente schiacciare i tasti senza muovere 
Ijoypad, e il resto viene da sé). 

Visto che in un modo o nell’altro (probabil- 
mente nell'altro) sto parlando della giocabi- 
jka, mi sa proprio che questa volta ne conti- 
nuerò a parlare: è una gran betta voce, anzi, 
rho vista Tataro giorno tutta bella giocosa e 
mì ha pure salutato.,, mica come quella 
smorfiosa della giocabilità, che se ne va in 
giro sempre più bella (ora poi che le hanno 
messo addosso un vestito a sessantaquattro 
bit..), ma che non ha ancora capito che sen- 
za la giocabilità è solo chiacchiere e distinti- 
vo. Perfetto, mi sembra di stare vagamente 
Svagando, ma ogni tanto ci vuole, o almeno 
credo; ritornando sul seminato (e di stra- 


fatto che le opzioni, come già detto, sono 
completamente in giapponese, quindi anche 
se c’era una scritta grande come una casa ri- 
portante "livello di difficoltà”, io non sono 
riuscito a capirla. Quindi per me il gioco re- 
sta piuttosto complicato (sempre che non si 
vogliano usare t continue infiniti perché, in 
questo caso, difficile o no, lo finirai in tre o 
quattro giorni). 

La grafica, una volta tanto, mi ha (asciato 
abbastanza soddisfatto, sia perché ha uno 


stile molto pulito 
che a me piace tan- 
to, e sia perché i li- 
velli sono quasi sem- 
pre disegnati molto 
bene (a parte quello 
del gelo). La sezione 
in cui Megaman pilo- 
ta il suo amico cane, 
facendo quindi di- 
ventare il gioco uno 
spara e fuggi, per 
esempio, è estrema- 
mente ben fatta e di- 
scretamente fluida. 
O.K., le animazioni 
magari potevano es- 
sere un po’ più cura- 
te (specie quelle di 
Rockman, che si 
muove più veloce- 
mente di quanto 
corra), ma ci si fa 
presto l'abitudine e 
alla Fine non ci si fa 
più neanche tanto 


gendo tutto il raccolto) sì potrebbe dire che 
questo ha una giocabilità nel complesso 
molto eterogenea, infatti, alcuni livelli sono 
estremamente divertenti e godibili (primo 
era tutti quello in cui c’è una sezione spara- 
tutto); altri, invece, come quello ambientato 
in un congelatore (o giù dì lì) è brutto, fru- 
strante e noioso, insomma ho visto livelli 
migliori. 

Nel complesso comunque, i gli stage si atte- 
stano, per quello che ho potuto constatare, 
su una difficoltà medio alta; il motivo per cui 
ho scritto "per quello che ho potuto consta- 
tare” non sta a significare che ci ho giocato 
poco o che ero poco interessato al mio lavo- 
ro visto che mezza redazione stava giocan- 
do a MicroMachines VI (chi io?), ma solo dal 







Le musiche sono molto carine, ma onesta- 
mente centrano ben poco con razione, po- 
tevano comunque anche essere brutte, e 
onestamente sarebbe stato peggio; gli effet- 
ti, dal canto loro, si fanno sentire, ma non 
credo che te li sognerai di notte (spero di 
essere stato chiaro... dubbia). 

In definita, questo è sicuramente uno del 
migliori giochi su Rockman da qualche anno 
a questa parte... colui a cui piace il genere 
sicuramente lo troverà un gioco impegnati- 
vo, ma anche gradevole da giocare; soprat- 
tutto grazie alla possibilità di barattare l 
power up in un apposito negozio. A chi non 
piace il genere, lo ringrazio di avermi letto 
fino a qui, dopotutto può capitare a tutti di 
essere un po' sbadati. 

Raffaele Sogni 


PLAYSTATION 

GRAFICA 

+ Scenari a traiti malta bel 
• Ani mozioni paco fluir 

0 

SONORO 

4 Musiche bella ma fuori lungo 
+ Etiti li funzionali. 

E 

GIOCABILITÀ 

4 A valle davvero divellente, 

- Altre volle irritanti e fruùratiit, 

E 

LONGEVITÀ 

4 Un sacca di livelli. 

4 PauMà di ubare la prótiant 

0 
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Inserzione Ricerca Personale 


j^nEWEL 

DISTfìlBUZION€ 

computers c videogcimcs 


Per rafforzare la sua rete 
vendita la società Newel s.r.l. 

/ 43 O ! O 

L / / 


O C C N7I / O Q O O O C C C N 

n u t u i t / K n r r i\ c d c n 



PROFILO: 25/35 anni, appassionato di videogames e con buone conoscenze tecniche 
del prodotto; dotato di senso del servìzio, di responsabilità, del commercio, intrapren- 
dente e disponibile al lavoro d’équipe con forte spirito di squadra, vitale con spiccate 
attitudini alla vendita, attento alle esigenze dei clienti, rigoroso e preciso. 


nISSIOflE: dopo un periodo di formazione presso la sede della società per ampliare le 
conoscenze tecniche e/o gestionali, avrà il compito di gestire autonomamente un por- 
tafoglio clienti; consiglierà il cliente (rivenditore) nella sua scelta del prodotto; in termi- 
ni di fatturato sarà il vero ed unico responsabile della sua zona regionale, direttamente 
a contatto con il direttore vendite; in base alle prospettive di sviluppo in Italia della 
nostra società, le qualità manageriali dei candidati più intraprendenti permetteranno 
una evoluzione verso la posizione di Responsabile di Regione. 


Se questa posizione Vi appassiona, indirizzate una lettera manoscritta più curriculum 
vitae e foto precisando il mese e la rivista sulla quale è apparsa Tìnserzione, a: 


Newel s.r.l. - Roberto Dibitonto - rif.1 
via Ugo La Malfa, 134 (ex via Po) 
20032 Cormano (MI) 


i Tennis 
Hrffanger 

Jynamite Headdy 
*arth Worm Jim 1 
«ver Pitch Soccer 
•‘(fa 97 
Sauntlet 4 
Jeneraì Chaos 
Hook 

IRe Leone 

.inL S.S. Soccer deluxe 
■James Pond 2 
Majou mallard 
donald duck 2 
Mario Andretti 
Marko's Magic Football 
Mega Bomberman 
Mega Swiv 

Mortai Kombat Trilogy 
Hba Uve 97 
Paperboy 

Pale Sampras Tennis 
Phantom 2040 
Pitfall 

Racket K night Adventure 

Shaq Fu + cd 

Soieil 

Street Racer 
Striker 96 
Super Skidmars 
Tazmania 2 
lime Killers 
Tmy toons Adventure 
Ultimate Mortai Kombat 
jltimato Soccer 
Vìrtua Fighter II 
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£. 
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£. 

61.600 
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51.100 
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98.200 

£. 

64.200 

£. 
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Blazing Skies 

£. 

51.100 

Boogerman 

£. 

52.400 
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Io sono molto precoce , 
pensa che ho imparato 
a scrivere prima di 
imparare a leggere . 
Di fatti scrivevo e mi 
chiedevo: ma che 
cavolo ho scritto? 



C avolo, sembra proprio che questo sia 
il periodo d'oro per le riedizioni dei 
vecchi giòchi; ormai tra compilation 
di vecchie glorie e conversioni da vecchi 
coìn-op, comincio a chiedermi a cosa siano 
serviti tanti anni dedicati alto sviluppo di 
nuovi chip (e ciop) sempre più potenti. 

Ma in fondo, quando arrivo in redazione e 
c'è la mia bella copia di MkroMachines V3 


sua bella facciona esprime solo sgomento 
dopo averlo battuto (ora chissà quali bugie 
scriverà su dì me, ma non credergli),, beh, * 
cosa mi serve avere tutti gli altri giochi e k 
console del mondo? A parte gli scherzi, que 
sta sorta di mini 
raccolta di Thunder 
J ^ Force, potrebbe si* 
_ gnificare molto per 

qualcuno, e per 
quello che mi ri* 
guarda, devo am- 
Jh : mettere che ì dut 
me? f , giochi in questione 

| hanno contribuito 

I molto alla mia re* 

m gressìone psicologi- 

V m ca. 

Andiamo quindi a 
vedere perché, tra 
tanti spara e fuggi, ì 
programmatori 
hanno scelto di piai* 
zare su un ciddo 
proprio questi due. 


ZA ®7Jl VtiO 




ad attender- 


Partiamo con Thunder Force 


mi, e maga- 
ri c’è pure 
M arco che 
con la sua 
bella facciona 
strafottente mi 


I1l r un gioco estremamente da* 
tato (si paria di sette anni fa), 
ma non per questo non dotato 
di una grafica estremamente 
evoluta (per il tempo). Se non 
sbaglio, vide la luce per la prima 


sfida dicendomi; "Giocare con voi è come volta su Mega Drive, e ancora se non sbaglio 
giocare da solo"; e soprattutto quando la (ma qui potrei) fu il primo sparatutto per 


questa console. Sostanzialmente 
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aspetto che lo rese un grande gioco fu qua- 
f esclusivamente una gran bell 1 impatto 
letico, perché in effetti tutto il resto (so- 
oro, quantità di livelli, giocabilità) si atte- 
ra su livelli standard, 

&be comunque un grandissimo successo, e 
jfia fine è questo che ci interessa; anzi, dirò 


con tutto il resto, 
contribuendo quindi 
a farne uno dei più 
grandi shoot ’em up 
d» tutti i tempi. 
Quando vengo chia- 
mato a valutare pro- 
dotti come questo, 
mi sento sempre un 
po’ in imbarazzo, sia 
perché tecnicamen- 
te sono ormai pale- 
semente superati (e 
quindi sotto questo 


mila scia provocata dal grande successo del 
ertolo precedente, quindi le aspettative su 
quest’ultimo erano estremamente afte. 
Aspettative che vennero effettivamente 
mantenute; questo sparatutto, infatti, pos- 
sedeva uno degli impatti grafici più grandiosi 
mai visti per le console e computer di allora 
(in realtà circa quattro anni fa). 

Innanzitutto era dotato di moltissimi livelli 
in parallasse, poi l’azione rallentava molto 
raramente, e soprattutto l’area di gioco era 
molto più vasta di quanto it monitor lascias- 
se vedere; infatti, anche se lo scroliing era 
orizzontale, ci si poteva muovere in basso e 
in alto oltre i limiti dello schermo, ottenen- 
do così una sensazione di maggiore libertà. 
Anche la spettacolarità delle armi e le di- 
mensioni degli sprite andavano di pari passo 


aspetto 

da buttare), e sia 
perché sono, dicia- 
mo, affettivamente 
attaccato a questi tì- 
toli, che mi hanno 
accompagnato per 
molti pomeriggi; 
quindi rischio, pur 
forse non rendendo- 
mene conto, di non 
essere obiettivo co- 
me vorrei. 

Ad ogni modo que- 
sti giochi sono, co- 
me da tempo si di- 
scute nella posta, 
prodotti che si ri- 
volgono prevalen- 
temente ai nostalgici, che li comprano più 
che altro per ricordare (un po’ come una 
vecchia canzone) o per avere per le mani 
uno spìcchio di storia vìdeoludìca, piuttosto 
che per giocatori dell'ultima generazione, 
che sinceramente non penso troverebbero 
molti stimoli nel cimentarsi in questi due 
sparatutto. 

Per chi comunque si fosse scordato di come 
sono questi Thunder Force 111 e IV, sappia 
che le due versioni sono assolutamente 
identiche alla controparte per Nega Drive; 
quindi con lo stesso numero di livelli, lo stes- 
so sonoro (anche se su CD) e soprattutto la 
stessa giocabilità. Lo dico, perché in effetti 
mi ero completamente scordato di quanto 
fosse difficile il quarto episodio dì questa sa- 
ga; anzi, dopo averlo giocato per parecchio 
tempo e non essere riuscito ad arrivare al 


ì\ più (di più), questo gioco venne a tal pun- 
ii considerato dal mercato mondiale, che 
e venne pure fatta una collana per coin-op 
marnata “Thunder-Cross”; per non parlare 
&lla trasposizione su Super Nes proprio di 
mesto terzo episodio (che rallentava decisa- 
mente di più), che venne chiamato 
Thunder Spiriti”. Sinceramente non so 
perché alia Technosoft si inventarono un no- 
tte per ogni piattaforma... forse per un mo- 
ivo di copyright, o per distìnguerli tra loro; 
ié ogni modo, » giochi erano sempre quelli. 
Thunder Force IV, invece, venne prodotto 


terzo livello, lo defini- 
rei a dir poco frustran- 
te... ad ogni modo, se 
ha avuto il successo che 
ha avuto qualche anno 
fa, evidentemente sono 
io che in questi anni mi 
sono rammollito. Oggi 
come oggi, comunque, 
un titolo con una diffi- 
coltà come questa ver- 
rebbe probabilmente 
stroncato. 

Thunder Force IH, anche 
se graficamente è decisa- 
mente meno appariscen- 
te del suo successore, 
presenta una giocabilità 
decisamente più “popolare”, e quindi, se 
proprio dovessi fare una scelta tra i due, 
probabilmente opterei per quest’ultimo; ad 


E - 


ogni modo possiamo averli tutti e due, quin- 
di sarai tu stesso a decìdere... meglio di cosi. 


Raffaele Sogni 
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minciare la sua nuova, brillante carriera di 
medico a bordo della stazione mineraria 
spaziale Icarus, orbitante intorno al sole (già 
il nome è tutto un programma: se la chia- 
mavano Titanic facevano prima). Peccato 


Si chiama Sentient, 
ma i programmatori 
avrebbero fatto meglio 
a battezzarlo "Il primo 
gioco ufficiale di 
Murphp Perché? 
Provate a leggere e poi 
mi saprete dire ... 


mi dello shuttle, il nostro eroe venne infatti 
gloriosamente accolto da una scarica di rag- 
gi paralizzanti da parte del servizio di sicu- 
rezza che, a quanto pare, non trovò di me- 
glio da fare che sbatterlo in cella in attesa di 


ulteriori accertamenti. Non preoccupatevi 
comunque, l'equivoco venne presto chiarito 
e il nostro Garrit fu presto in grado di co- 


mente intuirlo 
quando lo shuttle 
che lo portava alla 
base spaziale di de- 
stinazione, anziché 
planare dolcemen- 
te sul ponte di at- 
terraggio si 

schiantò sullo stes- 
so con un'esplosio- 
ne. Una volta usci- 
to illeso (nella mi- 
sura in cui l'esplo- 
sione di uno shuttle 
e una bella dose di 
radiazioni possano 
lasciare illesa una 
persona) dai rotta- 


C he quella appena passata non fosse 
stata per Garrit, ufficiale medico, una 
settimana molto piacevole lo si pote- 
va capire dalla barba incolta e dall'aspetto 
particolarmente spossato. Che non fosse 
stata una vita molto piacevole lo si poteva 
capire dalla faccia. Quello che Garrit però 
non sapeva è che il meglio doveva ancora 
venire, anche se avrebbe potuto tranquilla- 


x* O 
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soltanto che si scopra presto che: (a) il co- 
mandante della base è appena stato assassi- 
nato» (b) un pericoloso assassino si aggira 
per la base» (c) una misteriosa piaga si sta 



diffondendo tra i membri dell'equipaggio, 
(d) gli ingegneri stanno progettando un am- 
mutinamento, (e) Garrit è perseguitato da 
strani e incomprensibili sogni e presagi» (f) 
strani messaggi continuano ad arrivare al 
computer di bordo» (g) misteriosi complotti 
dagli oscuri fini non promettono nulla di 
buono, (h) la base spaziale sta precipitando 
verso H sole, (i) è finito il caffè. 

Ah, quasi dimenticavo: (z) voi siete Garrit, 

Se vi siete opportunamente muniti di cor- 
netti portafortuna e ferri di cavallo siete 
pronti ad affrontare questo raro concentra- 
to di sfortuna che la Psygnosis si ostina a 



chiamare avventura. Come avrete capito la 
trama del gioco è abbastanza complessa. 


Potrei infatti parlar* 
vi del complotto che 
gli scienziati delta 
base stanno organiz- 
zando per aumenta- 
re la produttività di 
Icarus mettendo a 
rischio la vita dei 
suoi ospiti, potrei 
parlarvi della cre- 
scente insoddisfazio- 
ne dell'equipaggio 
tecnico della base, 
dei componenti ne- 
cessari alta ripara- 
zione della stessa 
che vi consentireb- 
bero di mantenerla 
in orbita, ma si trat- 
terebbe di uno sfor- 
zo del tutto inutile. 

La trama del gioco che affronterete in pri- 
ma persona comprende tutti questi elemen- 
ti, o forse nessuno. L'originalità di Sentient 
sta infatti nell'essere aperto a diversi possi- 
bili sviluppi e soluzioni. Non si tratta di 
un'avventura "sequenziale" dai passi ben de- 

finiti. 



ma neanche di 

un'avventura "non sequenziale" in cui gli 
elementi di una stessa storia possono essere 
affrontati in diverso ordine. 

In Sentient esistono diverse trame e sotto 
trame che attraversano gli avvenimenti del- 
la base Icarus, ma l'epilogo della storia è dei 
tutto aperto. La base Icarus è essenzialmen- 
te un insieme di oggetti e persone con cui 
interagire. Gli abi- 
tanti della stazione, 
poi, hanno tutti un 
loro background 
ben preciso, delle lo- 
ro motivazioni, delie 
loro personalità, e sì 
muovono e interagi- 
scono tra loro indi- 
pendentemente dal 
vostro intervento. 
Esistono sei trame 
fondamentali, a cui 
abbiamo già accen- 
nato, che attraver- 
sano ti gioco e in cui 
vi potete trovare 
coinvolti. Potete per 
esempio aiutare lo 
staff medico a sco- 
prire le cause delie 


malattie da radiazioni che si stanno difforc* 
dendo per (a base spaziale. Potete trovarvi 
coinvolti in sperimentazioni de! servizio di 
sicurezza a cui dovrete cercare di 



sfuggire. Potete impegnarvi nel recu* 
pero e nella riparazione dei fondamentali 
componenti della nave per fare in modo che 
Icarus non si bruci le ali nel soie. Anche il 
percorso all'interno delle singole trame può 
essere diverso a seconda di come si interagi* 
sca con i vari personaggi, tanto che i prò* 
gramolatori garantiscono che sia impossibi- 
le giocare due volte Sentient nello stesso 
modo. 

Appunto l'interazione è uno degli elementi 
fondamentali dei gioco. A parte i classici ele- 
menti di avventura, come la soluzione di 
enigmi e il ritrovamento di determinati og- 



getti, i dialoghi con gli altri membri dell'e- 
quipaggio sono un elemento fondamentale. 
Nelle 200 locazioni del gioco potrete incotv 
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l'inglese, ovviamente). 

Graficamente Sentient è tutto realizzato in 
grafica poligonale t ex tu rata, con una visuale 
in soggettiva per "im- 
mergere" maggior* 
mente il giocatore 
nella vicenda, ma sin- 
la qualità 
non mi è sembrata 
eccezionale. Chissà, 
magari se avessero 
curato meglio la 
parte grafica e inse- 
qualche ele- 
mento in più d'azio- 
ne il gioco ne sareb- 
be risultato un po' 
più dinamico, ma in 
questo modo 
Sentient rischia di 
essere un po' trop- 
po "pesante" per il 
giocatore medio 
su console,,. Ora 
come ora è adatto 
solo ai più "cerebrali" tra i consolemaniaci. 


Stefano Giorgi 


l'equipaggio. Una volta scoperte delle infor- 
mazioni significative queste verranno ag- 
giunte al vostro menu, che vi consentirà dì 
consultare in proposito gfì altri personaggi. 
Come si vede si tratta di un gioco inconsue- 


Infocom, in cui il co- 
siddetto "parser", i comandi con cui i gioca- 
tori interagivano con l'avventura, poteva 
raggiungere una discreta libertà e non era 
vincolato a un numero molto limitato di co- 
mandi. Il maggior problema di Sentient è 
che il giocatore di oggi non è probabilmente 
più abituato a titoli di questo tipo. In parti- 
colare su console. Sentient è un'avventura 
che richiede un po É di cervello e dì dedizio» 
ne, ed è difficile ottenere qualche risultato 
procedendo alla cieca per tentativi. Alla 
Psygnosis, inoltre, non mi sembra abbiano 
facto moltissimo per facilitare la vita al gio- 
catore. Il sistema di menu e sottomenu per i 
dialoghi, anche se ordinato, non è a mio pa- 
rere troppo comodo per un gioco cosi pe- 
santemente basato sull'interazione con i 
personaggi {anche troppo: il gioco è riserva- 
to a chi abbia una discreta conoscenza del- 


irare 62 diversi personaggi ognuno, come 
già accennato, con delle sue motivazioni, co- 
noscenze, capacità e una propria personalità 
(niente di troppo definito, si limita alfa com- 
binazione di pochi tratti fondamentali) che 
k> guidano nel gioco. Ogni personaggio rica- 
de poi in una certa categoria; ingegnere, 
medico, scienziato, 
éxc, A seconda dei vo- 
stri rapporti con le di- 
verse categorie la vi- 
cenda potrà seguire 
diversi sviluppi. ] dia- 
loghi con le persone 
che incontrate si 
svolgono tn maniera 
particolarmente ar- 
ticolata; potete fare 
delle domande o 
delle affermazioni, 
dare ordini o dare 
oggetti. Queste op- 
lìonì sì suddivìdono 
m tutta una serie di 
sottomenu che vi 
consentono di spe- 
cificare ia vostra 
richiesta. Potrete 
così chiedere dove 
si trova una certa persona o una stanza, 
scegliendole da una lista di persone o loca- 
zioni che vi viene fornita- Potrete chiedere a 
qualcuno cosa pensa dei recenti avvenimen- 
ti o la sua opinione su un altro membro dei- 


in un ambiente del tutto aperto a numerosi 
sviluppi, con la possibilità di un mondo "si- 
mulato" in cui si aggirano persone con moti- 
vazioni e personalità del tutto indipendenti. 
È certamente un bel passo in avanti rispetto 
alla struttura più rigida della maggior parte 
delle avventure uscite fino a ora. Ricorda in 
un certo senso il periodo d'oro delle avven- 
ture testuali della 


to nel panorama delle console, una avventu- 
ra dallo spessore notevole. E particolarmen- 
te interessante l'idea dì inserire il giocatore 


«mi 
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GIOCABILITÀ 

+ Un a weritur □ dal notevole spettate 

Un pa troppo impegnativo 

E3 

LONGEVITÀ 

4 Stolte multiple 

4 Due partite non sona mai uguali 

87 
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VERSIONE ITALIANA 
DISPONIBILE!!! 




Gome oàdUia*# ; j 


: / / www.computerone.it 


OSI " 343504 (16 linee r.a.) 

1 - 344906 

COMPUTER ONE - Via Vela 12/2 - BOLOGM 





TÌSSAIÈi «o KlAfiOM, 12 Ut / li» M / 1900 fhiiin !■■■«' MM» 
Ì.OÀ & yy^ 14 - r . . tbJA / 1 3sQ0* I SdOO / l'flbJO — cI^méo 


Game ordinaste: 

TELEFONO: 051 - 343504 «tu«, A i 
FAX: 051 -344906 

POSTA: COMPUTER ONE - Via Vela 12/2 - BOLOGNA 
DIRETTAMENTE IN NEGOZIO 
INTERNET: http://www.compulerone.it 


ACCESSORI SONY PLAYSTATION 



redator ^ 


/WHKi 


I0LANTE + PEDALIERA 

UT. 129.000 


ACTION REPLAY 
UT. 89.000 


PISTOLA PREDATOR 
SONY E SATURN 




UT. 89.000 


JOYSTICK SPECIALIZED 
UT. 119.000 


MODULATORE 

PAL 



JOYPAD 

UT. 59.000 UT. 45.000 



JOYPAD A RAGGI 
INFRAROSSI 




CAVO LINK 
UT. 45.000 




JOYSTICK ARCADE 
UT. 77.000 


ADATTATORE 4 
GIOCATORI 
UT. 85.000 


MOUSE 


UT. 59.000 


CAVO SCART 
UT. 39.000 


UT. 89.000 


JOYSTICK ANALOGUE 
UT. 1 29.000 



MEMORY 
* CARD 360 
BLOCCHI 


UT. 109.000 



MEMORY 
CARD 120 
BLOCCHI 


UT. 79.000 



MEMORY 
CARD 15 
BLOCCHI 


UT. 49.000 


ACCESSORI SEGA SATURN 




£S“= 


R! ®ss 


DYPAD A RAGGI 
IvFRAROSSI 

UT. 89.000 


M.CARD 8MBIT 
UT. 88.000 


JOYPAD 
UT. 69.000 


ACTION REPLAY 
UT. 99.000 


MEMORY CARD 
UT. 99.000 


JOYSTICK ARCADE 
UT. 89.000 


JOYSTICK HORI F1GHTII 
UT. 99.000 





f POSSIEDI UNA CONSOLE PLAYSTATION O SATURN ???"*' 

rompila in <»£nt tu* parie qucAio cnupnn t riceverai GRATUITA ME NTF e A alcun impegno di arcuimi un 3/ 


nome e cognome^ 

CAP CITTA* 


Possiedo: _ Console ^Personal Computer 
Configurazione del mio PC 


MODULO MPEG 
UT. 4 29. 000 


ADATTATORE 6 
GIOCATORI 

UT, 95,000 


simpitLCtAMmo OMAG GIO 
Lu pie** mim e m staffici e li<>! 


indirizzo^. 

Pro*. 


TELEFONO. 


Console Marca e Modello 


Sono interessato a ricevre informouoni su i seguenti articoli; 


fUTAQLIARL COMP ILARE E SPEDIRE IN BUSTA CHIUSA A: 

COMPUTER ONE • VIA VELA. 1 2/2 - 40138 BOLOGNA 


VINCITI RATI ALI ANCHE PER CORRISPONDENZA 




















quella dannata biglia di acciaio che va sem< 
pre e inesorabilmente in buca? Chi non ha 
gioito nel conquistare una pallina extra o 
una particolare serie di bonus? 

Come credo ormai ben sappiate il sotto* 
scritto (Du' Spaghi, NDDu’ Spaghi) divide le 
sue adorabili nottate e le conseguenti recen- 
sioni tra le varie riviste Xenia (a dire il vero 
qualche nottata ta riservo anche per qual 


P raticamente nulla. Di un gioco beota 
si trattava allora e di un gioco beota si 
tratta adesso, con l'unica differenza 
che ai giorni nostri è anche possibile, come 
se non bastassero i cassoni nelle sale, giocar* 
ci comodamente seduti in casa, utilizzando 
quei gioiellini delle nostre care console, A 


cos'altro,., giocare a Wìnning Eleven con 
Mao, e che avevate capito?), ma il punto dì 
partenza è stato e rimane comunque l'uni- 
verso PC. Non vi dico ciò per riportare in 
auge l'annosa polemica “computer contro 
console”, ma perché con quel background 
credo di poter analizzare stagnamente que* 


GIOCATORI 

UVEUI 

UVUUDi DIFFICOLTÀ 


parte gli scherzi il flipper è un passatempo 
che ha tenuto per mano diverse generazioni 
e che possiamo senz'altro considerare un 
po' il nonno dei videogiochi (il papà mdtscus* 
so è Space Invader s). Chi di noi non ha al- 
meno una volta nella vita imprecato per 


Sono passati più di 
sessanta anni da 
quando l’antenato dei 
moderni flipper compì 
la sua prima 
apparizione in un bar. 

Cosa è cambiato da 
allora? 


sto titolo, in quanto, anche se si tratta dì un 
genere non particolarmente diffuso sulle 
console è invece assai inflazionato su com* 
poter e non di rado mi sono ritrovato invi* 
scoiato in sfide colossali con amici e nemici 
Perchè,, inutile negarlo, il vero spìrito di 
questi giochi viene fuori con la competizione 
e la sfida con i propri sìmili e non mi venite 
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idire che l'inseguimento del record più aito 
sìa una valida alternativa: confrontatelo con 
un megascomm esserne con tanto di panini 
imbottiti e bibita ghiacciata in palio e ne ri- 
parliamo... 

Come detta ormai la moda in fatto di giochi 
di flipper, ci troviamo di fronte a un prodot- 


aprire la porta di una rampa, percorrere la 
rampa e entrare in una zona bonus. Nato su 
stazioni Silicon Graphics, Tilt! sì presenta 
con un’ottima veste e il grado di definizione 
e di particolari presenti sulle tavole rara- 
mente si era potuto osservare in altri titoli 
del genere. Ha l'aspetto grafico non è la sola 


IMA CHE BELLA TAVOLATA 


1.4 ‘ ! 


temibili sono 


» Eccovene i 


descrizione: 
ta dì luna 

orte bersagli e una marea di bonus attivabili 


. ed è 


> caso non ci troviamo di fronte a un mostro di 
che raggiunge la pallina, data la mancanza di ostacoli 

ala è caratterizzata da una serie di combinazioni di 
tivare correttamente i vari bonus. Per questa ragione 
il gara più estrema. 

to da una marea di bonus nascosti e di funzioni specia- 
loso per te corsie a doppio ritorno* 

ato da rampe molto larghe e ve- 


n ìfi i i V v bu t 


asy con cava- 
lon sarà certo sem- 


articolato su diverse tavole, 
i per la precisione, caratteriz- 
zate ciascuna da un ‘architettura 
particolarmente elaborata e da 
furia grafica di sicuro impatto. 

Anche se in altri titoli si è osato 
di più, in Tilt! avremo a che fare 
con una marea di respìngenti, 
lueine colorate, trabocchetti, 
rampe, bonus da attivare, pas- 
saggi segreti e una serie di sot- 
togiochi in cui cimentarsi con 
particolari sequenze di colpi, È infatti fonda- 
tale, nella nuova generazione dì flipper, 
giocare a casaccio o solo per far rima- 
re in gioco la pallina, ma occorre effettua- 
re tutta una serie di colpì in sequenze ben 
definite al fine di accedere alle aree bonus o 
a determinati punteggi. In pratica si tratta 
[risolvere veri e propri rompicapo, come 
fc tas0 in cui occorre comporre la pa 
colpendo delle lettere luminose 


NSOL 


cosa in grado 
dì distìnguer- 
lo dagli altri, 

in quanto la 
vera partico- 
larità di que- 
sto titolo di 
m a m m a 
Virgin (che 
squallido ac- 
costamento 
dì parole...) è 

la possibilità di giocare sia sfruttando la ca- 
nonica visuale dall'alto, quella che ha reso 
celebri su PC i titoli della 20th Century (tut- 
ti i vari “Pinball qualchecosa’ 1 ...), sia ricorr- 
rendo a una prospettiva che cerca di ricrea- 
re la visuale “reale*' di una tavola da gioco, 
ponendovi idealmente di fronte a essa. In 
entrambi i casi sì hanno buoni risultati sia di 

fico; tuttavia 
rcostanze. 


giocabiUtà che dì 
non siamo, in nessuna 
in assenza di 
difetti, a volte 
anche troppo 
sensibili. 
Infatti, mentre 
nel primo caso 
(visuale 2D 
dall’alto) non si 
ha la possibilità 
di visualizzare 
l'intera tavola 
e lo scrollìng 
che ne deriva 
_può risultare 
: ubriacante o 
fastidioso per 
alcuni. 


le in assonometrìa (quella definita pseudo 
3D) risulta in alcuni casi confusa e tutti i 
componenti del flipper sembrano spiaccicar- 
si l’uno sull'altro. 

Da un punto di vista tecnico il gioco in que- 
stione si difende abbastanza bene, sia su 


Playstation che su Saturn, e anche il sonoro 
è nel complesso ben curato. Quello che, a 
mìo avviso, rimane più un’incognita è la gio- 
cabilità e soprattutto la lor * 

se siete appassionati del 
Tilt! davvero irresistibile. 


nella schiera dei comuni videogiocatori da 
console (quelli cresciuti a pane e Tekken, 
tanto per intenderci) allora certamente vi 
dirigerete altrove. Prima di acquistarlo eer- 
di scroccare una partita da un amico. 

Stefano “Du 1 Spaghi” Usi 


PLAYSTATION 


GRAFICA 

+ Buona e con sctollmg fluido 
■ Ih po' ronfino nello visuale ?D 


SONORO 

4 [Doni nella norme 
■ Nulla di più 


GIOCABIUTÀ 

+ Abbastanza immediata 
Non_ portola rm cititi ospitante 


LONGEVITÀ 

+ Sei tavole non sono poche 
- Allo funga può stancare 


SATURN 


GRÀFICA 

+ Buono o eoa sadling fluido 
- Un po' confusa nella visuale 2D 


SONORO 

+ Effetti nella norma 
- Nullo di più 


GIOCABIUTÀ 

4 Abbastanza immediato 
■ Hon pai 1i< alar mente esaltante 


LONGEVITÀ 

+ Sei favole non sana poche 
Allo lungo può stanca re 
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VIRGIN 
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GIOCATORI 1 

LIVELLI 4 

LIVELLI DI DIFFICOLTÀ 1 


I 

Abbiamo giocato per 
giorni e giorni a 
Tekken 2, abbiamo 
atteso da tempo 
immemorabile 
MicroMachines V3, ma 
ora è arrivato il 
momento che tutti 
attendavamo da 
anni... compriamoci 
tutti il Playstation , 
perché da oggi 
potremo esaltarci con 
Slam Scape. 




sono reso conto 
che il sogno era 
solo frutto deirin* 
fltienza ricevuta 
da Slam Scape 
dopo averci gio- 
cato, uno dei tito- 
li più Inutili degli 
ultimi tempi. 

Ma cerchiamo df 
andare con ordi- 
ne , dopotutto 
ogni prodotto 
merita di essere 
giudicato a fondo, 
anche se si tratta 
di un “mancata 
capolavoro" co* 


uesta not- 
Bte ho avu- 
un son- 
no molto agitato, 
ho sognato che 
stavo giocando a 
uno strano titolo» 
pieno di strani es- 
seri senza senso, 
di strane costru- 
zioni e in un mon- 
do senza nessun 
fascino,» insom- 
ma un vero e pro- 
prio incubo. Beh» 
non ci crederai, 
ma quando mi so- 
no svegliato, mi 



me questo; innanzitutto definiamo la storia, 
che ti vedrà immerso in un mondo immagi- 
nario pieno di oggetti e cose messi lì a caso; 
in cui dovrai, a bordo della tua astronave, 
sparare a tutto quello che vorrai allo scopo 
di liberare ì quattro Orb-ld (?) Intrappolati 
in ogni livello. Tu, ad ogni modo, stai so- 
gnando, o meglio, dopo un incìdente» sei sta- 
to portato in ospedale e alcuni medici ti 
hanno costretto a entrare in un mondo vir- 
tuale per compiere la missione di cui sopra- 
Beh, questa storia della realtà virtuale, in 
cui tutte le menti di alcune persone si sono 
fuse creando il caos» mi sembra più che al- 
tro un pretesto per mettere nei livelli tutto 
ciò che è venuto in mente ai programmato- 
ri, Solo nel primo mondo, ad esempio, tro- 
verai sparsi per l'area dì gioco (che è vastis- 
sima) dei tendoni da circo, dei container con 
le zampe che mangiano delle cose per terra 
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più efficaci* 
Graficamente de- 
vo ammettere 
che mi ha i im- 
pressionato, sì» 
ma ne! senso che 
mi fatto impres- 
sione; in effetti 
non si può dire 
che sia compieta- 
mente malvagia 
Tidea di base, ma 
non appena co- 
rri incerai a gioca- 
re, verrai colto 
da una tale sensa- 
zione di sconfor- 
to e di claustrofo- 
bia (anche se il 
gioco si svolge al- 
l'aperto) che, se 
non avessi dovuto 


(difficile definire cosa 
siano), dei palloncini 
e una specie di radar 
che» girando, non ti 
permetterà di avvici- 
narti... insomma, 
ben presto ci si ren- 
de conto che tutto 
quello che si vede è 
messo li a caso, sen- 
za alcuna logica, 
semplicemente per 
renderti la vita diffi- 
cile. 

Tornando al tuo 
mezzo d'assalto, po- 
tremmo dire che le 
sue movenze sono 
I paragonabili a quelle 
della navetta di 
| Tunnel B i , quindi 
scivolerà sull'aria a 
pochi centimetri dal suolo, sarà dotata di 
una scarsissima ripresa, di una frenata mol- 
to lenta, ma anche di una notevole velocità. 
Come tutte le brave navicelle scaturite dai 
sogni di uno psicotico come il protagonista 
del gioco, anche questa avrà in dotazione un 
sacco di funzioni come una tagliola da semi- 
nare quando lo riterrai opportuno (a caso), 
o una sorta di stella ninja da scagliare contro 
chi ti darà più fastidio; di serie, poi» il tuo 
mezzo, avrà in dotazione uno sparo a ripeti- 
zione, che non si esaurirà mai, e che quindi 
ti tornerà molto utile in mancanza di armi 




vederlo per forza, io avrei sostituito 
subito. Come già detto, tutti gli ogget- 
ti che si trovano nel livello sono butta- 
ti lì a caso, senza alcuna logica appa- 
rente, e questo dà una sensazione di 
disordine e di precarietà molto sgra- 
devole. 

Per non parlare degli sprite che, come 
gli oggetti sparsi per l'area di gioco, 
sembrano stati disegnati senza alcuno | 
studio progettistico: semplicemente 
sembra che alcuni poligoni siano stati appic- 
cicati assieme, in modo da ricordare strani 
esseri del subconscio (un po' come accade 
con le nuvole). 

Del sonoro non ne parliamo; O.K.» le musi- 
che, anche se sono decisamente brutte e ri- 
petitive, danno anche un senso di angoscia 
che, in effetti, potrebbe essere una cosa vo- 
luta» visto che il gioco effettivamente do- 
vrebbe essere un angosciante viaggio nei 
meandri della mente; ma ciò non toglie che 
non è proprio uno splendore sorbirsi per ore 
delle musiche tanto "strane". 

La giocabilità non esiste, almeno, io non ci 
ho trovato alcun divertimento nell'andare in 
giro a sparare a oggetti a cui non riuscivo ad 



attribuire un significato e a cercare di salva- 
re degli Orb-ld (ogni volta mi incarto per 
pronunciarli). Alla fine ti ridurrai a correre 
per il livello, a saltare e fare derapate preso 
più da una voglia di sfogarti contro il gioco, 
più che per divertimento. 

Ad accentuare quella sensazione di "roba 
messa lì a caso", alla Viacom hanno avuto ri- 
dea (in fondo neanche malvagia) dì inserire 
nel CD anche dei video dei God Lives 
Underwater, un gruppo rock-meta) che sin- 
ceramente non ho mai sentito, ma potrebbe 
essere anche famoso, del resto non è pro- 
prio Il genere che apprezzo maggiormente 
all'universo. 

Ingomma, proprio non ci siamo, era parec- 
chio che non mi capitava per le mani un gio- 
co tanto insensato, e se devo essere sìncero 
mi ha ricordato molto quei vecchi prodotti 
che ogni tanto spuntavano fuori per 
Commodore 64, programmati da qualche 
mente visionaria e immessi sul mercato per 
far sapere al mondo che esisteva... beh, qui 
non siamo a questi livelli, ma se il vedere 
giochi come questo rappresenta il successo 
di una macchina come è accaduto appunto 
per il mitico 64» beh, siamo sulla strada giu- 
sta. 

Raffaele Sogni 



20 


PLAYSTATION 


GRAFICA 

+■ Fluida. 

- Approvativa e senza logica. 


SONORO 

+ Angosciane. 

• Ripe rifivo. 

GIOCABILITÀ 

+ E uno sparatutto. 

- Ma ano dei più brutti per PS-X. 

LONGEVITÀ 

t Quattro livelli;.. 

- ... do dimenticare. 
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COMPUTO* ONE 

Via V. Veto, l*/3 - 40139 
M ft»l) 343304 
Pn (OSI) 344.004 r^L 

^ -«*- — r J " 


[16 Linee r.a.) 


orano continualo dallo 9 alle 19,30 
chioso i 


/ ? > i ; V» PfTAGOfiAi 12 - 9:30 / 1 Ì 30 -15 / 1*30 - dtaiu Uh** 
V» SÀVÀNi* 14 — *30 / 13:00 - 15:00 / 1 *30 


Carne ondinole: 

TELEFONO: 051 - 343504 
FAX: 051 - 344906 

POSTA: COMPUTER ONE - Vìa Vela 1 2/2 - BOLOG j 
DIRETTAMENTE IN NEGOZIO 
INTERNET: http://www.computerone.it 


SONY 

P 1 

L A Y S T A T 1 

1 O N 


30 LEMMI NGS -ITA 
A4 EVOIUTION -ITA- 
ACTUA GOLF -ITA- 
A0IDAS POWER SOCCER 
AGILI WARRIOR: FI 1 1 /X 
ALIEN TRI LOG Y -1TA- 
ALONE IN THE DARK 2 -ITA- 
0DRETT1 RACING -ITA- 
AQUANAUTS HOLYDAY -ITA 
ASSAULT RIGS -ITA- 
AYRT0N SENNA KART DUEL 
SLAM MACHINE HEAD -ITA- 
BLAST CHAMBER -ITA- 
BLAZING DRAGONS -ITA- 
BREAKPOINT TENNIS -ITA- 
)KEN SWORD -ITA- 
SLE SOSBLE: R. IStAND 
TING ROAD -ITA- 
TjA MOVE 2 -ITA- 
t -ITA- sony 
IESY [TA- 
RO NICLES OF THE SWORD 

Gommano and conquer 

COGL BOARDERS -ITA- 
CRASH BANDICOT5 -ITA- 
t RITI CO M - LTÀ- 
CYBER SLEAD -HA- 
Wgm SPEEDWÀY -ITA- 
CYBERIÀ -ÈTA- 
DARKSTAUCERS -HA- 
DAVIS CUP TENNIS -ITA- 
DÉSCENT -ITA- 
ffllttitUCnON DERBY -ITA- 
W^riuaiON DERBY 2 -ITA- 
DIE HARD TRllOGY -ITA- 
D15RUPTOR -ITA- 
EARTH WORM JIM 2 -ITA 
E3PN EXTREME GAMES -ITÀ- 
ÉXTREME PINEALI -ITA- 
3E 70 BLACK -ITÀ- 
l SOCCER 97 -ITA- 
: !NAL DOOM -ÌTÀ- 
RO & KLAWD -ITA- 
FÌÒATÌNG RUNNEE -ITA- 
FORMULA 1 -tTÀ- 
GÀLAXIAN 3 -ITA- 
GALÀXY FIGHT -LTA- 
4SHIP 2000 -ITÀ- 
5 COR E 4x4 -ITA- 
MI OCTANE -ITA- 
HYPER TENNIS -ITA- 
1 RACING -ITA- 


89.000 

89.000 

84.000 

89.000 

89.000 

99.000 

79.000 
8 5*000 
89*000 

89.000 

95.000 

99.000 
89*000 

79.000 

89.000 
89*000 

79.000 

95.000 

69.000 

79.000 

89.000 
89*000 

95.000 

89.000 

89.000 

92.000 

89.000 
99*000 
79*000 

79.000 

79.000 

89.000 

79.000 
89*000 

85.000 

99.000 

86.000 

87.000 

95.000 

95.000 
85*000 
89*000 
89*000 

85.000 

86.000 

87.000 

88.000 
89*000 
89*000 
99*000 

85.000 

89.000 


MaiH UNT -ITA 
INCREDULE HULK -ITA- 
IRÒN AND BLOOD -ITA- 
IRON MAN X-0 -ITA- 
RIDER -ITÀ- 

MAD* FOOTBALL 1997 
NY BAZOOKATONE 
IMPING FLASH -LTA- 
1NG FLASH 2 -ITA- 
R STRIKE -[TA- 
CILE AK THE BLOOD -ITA- 
CILUNG ZONE lllÀ- 

Max Ira* 

ONE SOLDLER -ITA- 
4AGIC CARPET -ITA- 
S40RTAL COM8AT TRI LOG Y 

m ita- 

O MUSEUM -ITA- 
MUSEUM VOI. 2 -ITA- 
jMCÓ SOCCER P* GOAL 
i|C0 TENNIS S. COURT 
IN THE ZONE -ITA- 
iBA JAM TURN. ED1TION 
UVE 1996 -ITA- 
UVE 97 'ITA- 

Heedfor speed -ita- 

jfÌFL GAME DAY -ITA- 
NFL QUÀRTERBACK CLUB 97 
OFF HOCKEY -ITA- 
1997 -ITA- 
ORM -1TA- 

WORLD INTERCEPTOR 
SplC SOCCER -ITA- 
SI DE SOCCER -ITA- 
PANDEMONI UM -ITA- 
PANZER GENERAL -ITA- sony 
PARODI US -LTA- 
PÈNNY RACER -HA 
PETE 5ÀMPRA5 EXT* TENNIS 
PGA TOUR GOLF 96 -ITA- 
PGA TOUR GOLF 1997 -ITA- 
PQED-ITA- 

POWER SERVE TENNIS -ITÀ- 
POWER WRESTUNG -ITA- 
PROJECT OVERKILL -ITA- 
PSYCHIC DETECTIVE -ITA- 
RAGfNG SKIES -ITA- 
RAYMAN -ITA- 
RE LOADED -ITA- 
RESIDENT EVIL -ITA- 
N FIRE - ITA- 
LUTI ON X -iTÀ- 


79.000 

99.000 

95.000 
95*000 
79*000 
85*000 

89.000 

86.000 

89.000 
99*000 
89*000 

74.000 

85.000 

96.000 

95.000 
89*000 
89*000 
89*000 
89*000 

85.000 

85.000 

59.000 

67.000 
85*000 
85*000 
89*000 

86.000 

99.000 

89.000 
85*000 
92*000 

92.000 

89.000 
89*000 
95*000 
89.000 

89.000 

85.000 

95.000 

97.000 

79.000 

89.000 

99.000 

89.000 

85.000 

86.000 

99.000 

65.000 

89.000 
89*000 
8 8.000 

85.000 


UggtfEACER REVOLUTION 
ROAD RASH -HA- 
RQBOPIT -ITA- 
^JÉUSHOCK -ITA- 
SI! OC KWAV E ASSAULT -ITA- 
flfciTY 2000 -ITA- 
A*H JAM -1TA- 
3 VI ET STRIKE -LTA- 

ì HULK V.O.T.B.A. -ITA- 


89 

89 

78 
88 
99 
99 

79 
85 
85 


POT GOES TO HOLLYWOOD 79 
^BLÀDE ALFA -ITA- 


FIGHTER 3000 -ITA- 
JIATOR -ITA- 
REET FIGHTER ALPHA -ITA- 
f FIGHTER ALPHA 2 - 
r FIGHTER THE MOVIE - 
F RACER ITA- 
XEN 2 -ITA- 
: PARK -ITA- 


: COMMANDO -ITA- 
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gioco? Perfetto» allora con- 
tinua a seguirmi e vedrai che se avrai il co- 
raggio di leggere fino alla fine della recensio- 
ne, forse avrai capito qualcosa di quello che 
avrò cercato di dirti. Siamo ordunque arri- 
vati alla definizione di questo gioco» che si fa 
con palle piene e mezze.*, calma, non CO- 


LMILI DI DIFFICOLTA 


Barzelletta del mese: 
‘Sire, sire: il popolo ha 
sete !"... poco dopo: 
“Sire, sire , i coccodrilli 
nel fossato hanno 
fame!"... Sire: 
“Intravedo una 
soluzione." 


h là, finalmente la recensione di un 
m 1 gioco un po 1 diverso dal solito, devo 
In effetti confessarti che ogni tanto 
scrivere qualcosa di un gioco che non sia 
uno sparatutto» un platform o un picchiadu- 
ro, non mi dispiace affatto; e quindi» ecco 
qui per la gioia dì tutti r miei fan (tantissimi» 
ma loro non lo sanno), presento niente po- 
podimenoche un gioco sul biliardo. Bello eh? 
Prova a pensare che bello metterti a giocare 
col tuo bel Playstation e il tuo bel televiso* 
rone sopra a un tavolo da biliardo... ma non 
è fantastico? Vabbé, a parte il miei stupendi 
giochi di parole, credo che comunque il con- 
cetto sìa giunto; vediamo quindi di adden- 
trarci nelTentusiasmante mondo del pool, 
che ovviamente non ha nulla a che fare con 
le inchieste giudiziarie. 

Quindi» vedi che un passettino alla volta riu- 
sciamo a capire cosa bisogna fare in questo 


minciare a cercare un doppio 
senso in quello che scrivo, lo so 
che sono suiroHo del rasoio, mi 
ti garantisco che tutto quello che 
redigo (so 1 ciò mali sto) non ha 
niente a che fare con quello tht 
stai pensando; quindi, tornando 
alle bilie, ho detto che sono pio* 
ne e mezze, perché nel biliardo 
non all'italiana (in cui sono tre, 
una bianca» una gialla e una ros- 
sa) le sfere sono didotto: nove 
tutte colorate (o piene) e nove 
colorate al cinquanta per cento 
(o mezze),., chiaro? Ebbene, il 
pool è un gioco che raccoglie vari 
generi diversi, e cioè la “palla 9 M 
(con nove bilie, otto piene e una 
mezza)» la “palla (tutte piene) e il pool 
classico che si gioca con tutte le bìlie. 
Perfetto» abbiamo chiarito anche questo 
punto, e mi sembra che non stia andando 
poi così male; ora veniamo allo scopo 

del gioco, 




rm feti 

il *rK»i f JJ 


m;i eoo 






che consiste neirimbucare tutte le bilie tra- 
mite una palla bianca e una stecca; per altre 
informazioni sulle regole, comunque, il gio- 
co stesso le esplica molto meglio dì quanto 
saprei fare io, quindi lascio perdere. 
Giungiamo ora aita mìstica fase del giudizio. 
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zona in cui di ogni gioco viene svelata la ve- 
ra natura, e dove anche i più coraggiosi non 
hanno retto alla tensione (che non vuol dire 
niente, ma crea un po' di atmosfera) ; ebbe- 
ne, chiariamo innanzitutto che questa è la 
prima simulazione di un gioco di biliardo 
per la console Sony (e comunque non mi 


sembra che ce ne siano per Saturo o per 
! Nintendo 64), quindi è senza ombra di dub- 
bio la migliore; chiarito questo, passiamo al- 
la parte tecnica che tradotta in soldoni vuol 
dire se la simulazione simula o non simula.,, 
e chi meglio del sottoscritto potrebbe de- 
cretarlo? lo che da anni e anni ogni domeni- 
ca sera mi ritrovo per la mitica biliardata? 
.Effettivamente, potrà sembrarti strano det- 
to da un uomo della mia classe e portamen- 
to, ma non sono nuovo ai mitici ambienti fu- 
mosi e cenciosi delle sale da biliardo milane- 
si; luoghi un po' sinistri coi tavoli verdi che 
portano i segni di una birra rovescia- 
ta o di un piatto di lasagne; e di facce 
un po' tirate, da professionisti navi- 
gati, che fanno lo sguardo da sgar- 
gianti quando imbroccano un tiro e 
danno la colpa a una cunetta del ta- 
volo quando lo sbagliano. Beh, io tra 
tutti i buffoni delle sale, sono sicura- 
mente il più pagliaccio di tutti, al 
punto che ho pure una stecca mia e 
non perdo occasione di sfidare qual- 
che sconosciuto a una bella partita a 
soldi, che puntualmente perdo. 

Ebbene, da uno come me, credi che 
potrebbe scappare una valutazione 
non adeguata? Certo che no, quindi 
cominciamo col dire che per giocare 


decentemente avrai bisogno di un 
joypad in porta I e di un mouse in 
porta 2, questo perché con solo il joy- 
pad si può si giocare ma è davvero 
complicatissimo e poco funzionale, 
mentre solo col mouse proprio non 
potrai immaginare di fare un tiro, 
perché mancano t tasti per or- 
ganizzarti. Alla fine se avrai 
tutto il necessario, ti ritrove- 
rai semi disteso su un tavolo 
cercando di distinguere la ma- 
no destra da quella sinistra in 
un mare di cavi, ma il tiro ri- 
sulterà nel complesso molto 
realistico. 

Graficamente poteva decisa- 
mente essere migliore, so- 


Raffaele Sogni 


giocare la partita come se fossi la 
biglia, è possibile vedere un sacco 
di filmati dimostrativi su come 
giocare e come imparare a gioca- 
re (cosa in effetti abbastanza inte- 
ressante) e le opzioni sono pre- 
sentate nel complesso maluccio. 

Il sonoro se la cava, del resto in 
giochi come questi non è richiesto 
chissà cosa, comunque il rumore 
delle bilie e della stecca quando le 
colpisce sono rese motto bene, e 
le musiche sono decisamente gra- 
devoli; qualunque altra cosa, one- 
stamente, mi sembra superflua. 

La giocabìlità per finire si attesta a 
livelli alti per i grandi appassionati 
del genere e solo quando questi ab- 
biano a disposizione sia un mouse 
che un joypad; in caso Invece che tu non pos- 
segga il mouse, le cose si fanno motto compli- 
cate e di sicuro la simulazione perde di reali- 
smo. Nel caso invece che tu non sia un appas- 
sionato e non possegga nemmeno il topo col 
cavo, beh, allora ragazzo mio sei un po’ sfiga- 
to e forse è meglio che cambi genere. 

Beh, a questo punto mi sembra che la cosa 
finisca qui; il gioco, se vuoi un parere perso- 
nale (e lo vuoi, te lo dico io) potrebbe deci- 
samente essere migliore ma si fa giocare se 
affrontato nelle giuste condizioni; io ci farei 
su un pensierino, anche perché non so quan- 
to tempo passerà prima di vedere un'altra 
simulazione su questo glorioso sport. 







prattutto considerato cha la piat- 
taforma su cui gira è un trentadue 
bit; quindi a parte il tavolo che nel 
complesso va abbastanza bene (si 
può anche scegliere il colore del 
tappeto), tutto il resto è decisamen- 
te troppo spartano per i miei gusti; 
chessò, i programmatori potevano 
quantomeno inserire il tavolo in un 
contesto un po' meno squallido (le 
pareti e tutto il resto non sono 
nemmeno ricoperti da texture...).. 
Che altro dire della grafica? Il gioca- 
tore non si vede; è possibile ruotare 
e zoomare il tavolo in tutti i modi 
possibili e immaginabili; poi si può 
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“Questa è la segreteria 
telefonica del Mao , 
avete trenta secondi di 
tempo per lasciare un 
messaggio... 

beeeeeeeeee... ” E 
continua così per 
ventinove secondi. 


uesto salomo- 
nico messaggio 
è quello che 
chiunque telefoni 
a casa del pennellone 
redazionale in un qual- 
siasi momento della 
giornata o della notta- 
ta. Ciò avviene non 
perché il nostro indo- 
mito mentecatto non 
sia in casa, ma perché 
il tapino è impegnato 
in partitoni storici 
con un avversario, 
variabile a turno, da- 
vanti al Playstation 
che mastica il CD dt 
Winning Eleven. 

Anche se in sede di 
recensione il succi- 
tato titolo non ha raccattato una vota- 


zione altissima, in realtà, co! passare del 
tempo siamo stati calamitati, forse più per 
l'agonismo insito net nostri cuori che per al- 
tri meriti, a lui con il risultato di scommet- 
tere di tutto e dì giocare fino alle tre di not- 
te* Bisogna proprio ammettere che il 
"Della” è un giocatore abile e lo dimostrano 
gii occhioni tristi degli altri redattori, basto- 
nati puntualmente. Purtroppo per lui un bel 
giorno sulla strada gli sì è posto, come per 
incanto, come per magia, il sottoscritto ac- 
compagnato dallo spirito color car- 
bone di 


Aginulfo e da 
quel momento lo sclero è stato continuo, 
tanto che il bilancio dei panini imbottiti per- 
si sì è ormai fatto per lui insostenibile. A un 
passo dal pentimento e dalTannullare l'in- 
credibile credito dì gioco, mi sono tuttavia 
Imbattuto in questo nuovo prodotto calcisti- 
co della Sega, seguito o upgrade, mi dicono, 
del più che meritevole Victory Goal. 
Purtroppo non ho avuto il piacere di giocare 
questo primo capitolo, mentre Mao ne era 
un piccolo campione. Capirete quindi come 
il mentecatto di cui sopra abbia colto la pal- 
la al balzo sfidandomi anche con questo tito- 
lo e riuscendo a nequilibrare le sor- 
ti delle nostre cene al fast food* Va 
bene, incasso il colpo e mi ripro- 
metto di impratichirmi un po* di 

più. 
Bene. 


ecco- 
mi dì 


nuovo qui dopo un'ade- 
guata sessione di alle- 
namenti e dopo una sfi- 
da che si è conclusa con 
un bel pareggio; non 
male come "improve- 


GIOCATORI 1-2 

LI VELI 

LIVÈLLI DI DIFFICOLTÀ 3 






scivolata e dribbling paura)» L’impatto ini- 
ziale è buono, il sistema di controllo non fa 
una grinza e il giusto compromesso tra si- 
mulazione e arcade sembra raggiunto. 
Certo l'impostazione generale è prettamen- 
te arcade, ma le animazioni dei calciatori, 
davvero spettacolari, la risposta ai comandi 
e il comportamento della palla ne fanno una 
piccola simulazione. Fluido e veloce, 


quest’ultimo nato nel distaccamento sporti- 
vo della Sega si segnala anche per una buo- 
na sezione relativa alla gestione della squa- 
dra, nella quale non solo è possibile selezio- 
nare gli undici che scenderanno in campo 
(peccato per i nomi inventa- 
ti, ma tanto le squadre sì 
possono editare), il modulo 
di gioco (442-433-555, la fa- 
mosa B-zona di Oronzo 
Canà) e lo stile (all'attacco, 
in difesa...), ma anche siste- 
mare i difensori in linea, con 
il libero o impostare azioni 
di contropiede, tutte picco- 
lezze, queste, che fanno la 
felicità di ogni vero calcio- 
maniaco (chi gioca a calcio 
e legge Consolemania... 
NdFtneUmorista*..)» Per il 
resto le altre opzioni sono 
te canoniche dei giochi di 
questo genere* Potrete per- 
tanto disputare amichevoli, 
tornei, play off e coppe, uti- 
lizzan- 
do le 

nazionali di tutte le 
squadre del mondo, o 
quasi. Le condizioni 
climatiche possono 
essere variabili e, for- 
se per la prima volta, 
ho visto un effetto 
pioggia davvero ben 
fatto, con la palla e i 
giocatori che toccan- 
do il terreno fanno 
splash splash... Lo 
stesso dicasi per le 
visuali di gioco che 
sono diverse, quat- 
tro mi pare, anche 
se al riguardo devo 
muovere un piccolo 
appuntino alla Sega 
in quanto avrebbe 
potuto fare di meglio* La giocabilità, vi- 
sto che è questo che conta in un gioco del 
genere, è alta e si ha la possibilità di costrui- 
re azioni su azioni, caratteristica fondamen- 
tale perché un gioco di calcio sia buono* Le 
giocate spettacolari si sprecano e il livello di 
difficoltà sembra ben calibrato* Dunque un 
buon prodotto, vi chiederete. Sicuramente 


si, risponderò, e probabilmente il miglior 
calcio su Saturo, Credo che ci giocherete a 
lungo, specie se potrete contare su uno o 
più amici da sfidare, ma non prendete esem- 
pio da noi e non scommettete nulla, mi rac- 


comando*** lo intanto torno a tirare quattro 
calci con il mio CARO AMICO,,* e magari 
glieli tiro nel sedere,.* 

P.S* Forse è la volta buona per Mao 
per portare a casa la vittoria [ne 
dubito, l’ho visto scippare le mazzate 
da Raffo a Perle t et str licer... 

NdAlex]* 

Stefano “Du’ Spaghi” Lisi 


ment”, non trovate? Ad ogni modo, lascian- 
do per un momento da parte queste simpa- 
tiche vicende pseudoredazionali, analizzia- 
mo questo World Wide Soccer 97, il quale 


si presenta davvero bene con un’introduzio- 
ne in grafica renderizzata spettacolare, so- 
prattutto per la fantasia e la realizzazione 
dei colpi di classe mostrati in campo (andia- 
mo oltre le canoniche rovesciate fino a giun- 
gere a veri e propri tocchi per palati fini, 
quali passaggi filtranti, recuperi in 
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ALADDIN 

PAL 

69000 

ASTE R IX 

USA 

69000 

BACK TO THE FUTU PAR 3 

USA 

39000 

BARKLEY 5HUT UP -JAM 2 

USA 

59000 

BASS MASTERS CLASSIC 

USA 

79000 

0ATMAN 6 ROBIN 

PAL 

79000 

BATTLETECH 

USA 

49000 

BONKÉRS 

PAL 

69000 

BOOGÉRMAN 

PAL 

69000 

SUGS BUNNY DOUTROU 

PAL 

69000 

CHESTER CHEETAH 

USA 

39000 

COMIX ZONE 

PAL 

69000 

CONTRA HARD GORPS 

USA 

49000 

COSMIG SPACEHEAD 

PAL 

39000 

CUTTHROAT ISLAND 

PAL 

69000 

CYBER COP 

USA 

29000 

DAFFY DUCK IN HOU.YW 

PAL 

79000 

DARK CASTLE 

PAL 

39000 

DINO DPNI S SOCCER 

PAL 

59000 

DONALD IN MAU1 MÀLLARD 

PAL 

B900Q 

DRAGON SALI Z 

JAP 

79000 

EXRAN2A 

JAP 

39000 

EXOSOUAD 

USA 

69000 

FATAI FURY 

JAP 

S9000 

FEVER PITCH SOCCER 

PAL 

59000 

FIFA SOCCER 95 

FAL 

69000 

FIFA SOCCER 96 

PAL 

69000 

RFA37 

PAL 

99000 

GALAHAD 

USA 

29000 

GARRELO 

RAI 

69000 

GRAND SLAM TENNIS 

JAP 

39000 

INDY CAR NlGEL MANSELL 

USA 

79000 

INTERNAI SURS S. DEUJ 

PAL 

95000 

izzrs 

PAL 

79000 

JUDGE DREOD 

FAL 

79000 

JUNGLE STRIKE 

JAP 

59000 

JURASSIK PARK 

USA 

59000 

JUSTlCE LEAGUE 

PAL 

79000 

KAWASAK1 SUPER8IKES 

PAL 

69000 

LUNGHI SSER 

JAP 

39000 

MARVEL LAND 

JAP 

39000 

MEGA MAN THE WILY WARS 

FAL 

69000 

MICRO MACHINES MI LITARY RAL 

69000 

MORTAL KOMBAT 3 

USA 

99000 

MS. RAG MAN 

USA 

69000 

NBA UVE 97 

PAL 

99000 

NFL MAQDEN 96 

PAL 

79000 

NFL OU ARTE RBACK CLUB 96 PAI 

79000 

OLYMPIC GOLD 

PAL 

49000 

PGA TOUR GOLF 

PAL 

39000 

POWER RANGERS 

PAL 

69000 

PREMIER MANAGER 97 

PAL 

99000 

PROBOTECTOR 

PAI 

69000 

ROAD RASH 2 

PAL 

69000 

SENSIBLE SOCCER 

PAL 

69000 

SÉPARATION ANX1ETY 

PAL 

09000 

SKELETON KREW 

ral 

69ÙOO 

SONIC 3 

JAP 

69000 

SP1ROU 

PAL 

69000 

STARGATE 

PAL 

69000 

STREET RACÉR 

PAL 

69000 

SUPER SKIDMARKS 

PAL 

69000 

SUPER STREET FlGHTER 2 

JAP 

09000 

TAZ-MANLA 

PAL 

59000 

TEAM USA BASKETBALL 

PAL 

49000 

THE AQUATIC GAMES 

USA 

39000 

THE FLINTSTONES 

USA 

59000 

THE JUNGLE 0OOK 

USA 

79000 

THE LION KING 

PAL 

89000 

THE LEON KING 

USA 

89000 

THE LOST VIK5NGS 

USA 

59000 

THE PAGEMASTER 

PAL 

69000 

THE TERMINATOR 

PAL 

39000 

TIME KILLERS 

PAL 

79000 

TOPOLINO MANIA 

PAL 

69000 

TUFfTLES IGUANA. FKjHT 

USA 

59000 

ULTIMATE MORTAI KQM 3 

PAL 

109000 

ULTIMATE SOCCER 

RAL 

49000 

URBAN STRIKE 

PAL 

69000 

VIEW POI NT 

USA 

69000 

VIRTUA RACING 

JAP 

79000 

VR TROOPERS 

PAL 

79000 

warlock 

PAL 

69000 

WORLD CUP 

PAL 

39000 

ZOMBI E 

USA 

39000 


I PREZZI SONO IVA INCLUSA 


TUTTI I NOM* RIPORTATI APPARTENGONO 
Al LEGO ITTI MI PROPRIETARI 
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ARTOFFIGHTING2 

JAP 

69000 

BIG SKYTROOPER 

USA 

59000 

BLACK THORNÉ 

USA 

59000 

boogerman 

PAL 

79000 

CACOMA KNIGHT BIZL 

USA 

69000 

CANNONDALE CUP 

USA 

69000 

CASPER 

USA 

129000 

COGL WORLD 

USA 

39000 

OEMOLITION MAN 

PAL 

69000 

DESERT STRIKE 

USA 

39000 

DKIING AND SNOWBOA. 

USA 

69000 

DONKEY KONG 3 

RAL 

129000 

DOOM 

RAL 

89000 

DOOM 

USA 

89000 

DOOM TROOPERS 

USA 

89000 

DRAGON 

USA 

79000 

DRAGON BALL Z 3 

JAP 

99000 

EXEFrtAMQUNJKÉ RALLY 

USA 

109000 

FI FOLE POSITION 2 

RAL 

139000 

FIFA97 

PAL 

119000 

FUN N GAMES 

RAL 

49000 

GQOS 

USA 

59000 

GQOFTBQOP 

USA 

59000 

MAGANE 

RAL 

79000 

HAMMER LQCK 

USA 

49000 

INACANTATION 

PAL 

109000 

1NT SUPERS SOC. DEL 

USA 

109000 

JAMMrT 

USA 

59000 

KENGF3F JRSW1NN.RJN 

USA 

79000 

KILLER INSTI NCT 

PAL 

79000 

KING ARTHURS WORLD USA 

89000 

KIRBY SUPERST 8IN 1 

PAL 

129000 

LEMMINGS THE TRIS. 2 

PAL 

49000 

LORD OF DARKNESS 

USA 

79000 

MAOOEN 95 

PAL 

49000 

MAGIC BOY 

USA 

09000 

MAXIMUM GARNAGE 

USA 

89000 

MEGA MAN X 3 

USA 

119000 

MORTAL KOMBAT 3 

PAL 

t 09000 

MR DO 

USA 

89000 

MS PAC MAN 

USA 

89000 

MUSCLE BOMBER 

JAP 

59000 

NBA UVE 97 

PAL 

109000 

NCAA FIN FDUR BASKE 

USA 

59000 

NHL 97 

USA 

109000 

NOLAN RYAN S BASEB. 

USA 

39000 

OSCAR 

PAL 

109000 

PGA EUROPEAN TOUR 

PAL 

99000 

PHANTOM 2040 

PAL 

79000 

PORKY PIG’S 

RAL 

99000 

POWER PIGS 

PAL 

09000 

PO^R^BATTfWms USA 

89000 

RANMA 1/2 UH 

JAP 

99000 

RAPJAM B- SAU- 

USA 

59000 

RI SE OF THE ROBOTS 

PAL 

49000 

SECRET OF EVERMORE PAL 

109000 

SECRET OFMANA 

RAL 

99000 

SPAWN 

RAL 

89000 

SPINDIZZY WORLDS 

PAL 

59000 

STAR TREK T N.GENER 

USA 

59000 

STREET FIGHI ALPHA 2 RAL 

119000 

STREET HOCKEY^ 

RAL 

59000 

STR EET RACE A 

USA 

79000 

SUPER B.C. KIO 

USA 

69000 

SUPER BATTLÈTANK 

USA 

39000 

SUPER DROP ZONE 

RAL 

69000 

SURERFORMASOCSESEA JAP 

69000 

SUPER HIGH IMRACT 

USA 

39000 

SUPER HOCKEY 

RAL 

69000 

SUPER INTERNAI CROC PAL 

59000 

SUPER METRCMD 

USA 

79000 

TECMO SUPER BASEB. 

USA 

49000 

TECMO SUPER BOWL 

USA 

69000 

TERRENIGMA 

RAL 

119000 

TETRIS 2 

PAL 

69000 

TETRIS ATTACK 

RAL 

109000 

THE HUMANS 

RAL 

59000 

THÈ IGNITI QN FACTOR 

USA 

49000 

THE INCREDIBLE HULK 

RAL 

59000 

THE LGSTVIKINGS 

PAL 

59000 

THUNDER SPIRITS 

JAP 

39000 

TIN TlN IN TIBET 

RAL 

89000 

TINYTOON BUSTSLOO. 

USA 

69000 

TOP GEAR 3000 

USA 

49000 

TROY AIKMAN FOQTB. 

PAL 

39000 

TLHILESTOLR^mRGHTeS 

USA 

69COO 

ULTIMATE MORT KOM. 3 

PAL 

119000 

ULTIMATE MORT. KOM, 3 

USA 

119000 

VORTEX 

RAL 

59000 

WILD OATS 

USA 

89000 

WILD GUNS 

PAL 

99000 

WILLIAMS ARCADE S 

USA 

89000 

WORMS 

RAL 

109000 


A-TRAIN 

USA 

59000 

ALIEN TRILOGY 

PAL 

95000 

AMORETTI RACING 

PAL 

89000 

ACHJANAUT S HOUDAY 

PAL 

79000 

ASSAULT RIGS 

RAL 

69000 

BIG HA2ARD 2 

JAP 

148000 

BLAM MACHINEHEAD 

PAL 

89000 

BLAZING DRAGONE 

USA 

69000 

BREAK PO INI TENNIS 

PAL 

89000 

BUBSY 30 

USA 

59000 

BURN1NG ROAD 

RAI 

69000 

CHEESY 

PAL 

89QOO 

COOLSORDERS 

PAL 

S9000 

DESCENT 

PAL 

69000 

DESTRUCTION DERBY 2 RAL 

09000 

DIE HARD TRILOGY 

PAL 

89000 

DOUBLÉ DRAGON 

JAP 

59000 

DRAGON HEART 

USA 

69000 

DRIFT KING 

JAP 

69000 

EARTH WORM JIM 2 

PAL 

79000 

EVOLUTIQN GLOBAL 

PAL 

89000 

FADE TO BLACK 

PAL 

89000 

FIFA 97 

PAL 


FINAL FANTASY VII 

JAP 

159000 

RRE PRGWRESTLING 

RAL 

89000 

FOX HUNT 

USA 

79000 

GUNSHIP 

PAL 

89000 

HARDBÀLL 5 

USA 

59000 

HI-OCTANE 

RAL 

59000 

HIPER-RALLY 

JAP 


HYPER TENNIS FI MAI 

PAL 

79000 

INTERNATI, SOC DELU 

RAL 

95000 

IRON & 8LOQD 

RAL 

79000 

JUMPING FLASH 2 

RAL 

89000 

JUPITER STRIKE 

PAL 

59000 

KILEAKTHEBLOAD 

JAP 

49000 

KILEAKTHE BLOAD 

PAL 

69000 

KING'S FIELD 

JAP 

49000 

KING’S FIELD 2 

USA 

69000 

MAGIC CARPE! 

PAL 

79000 

MORTAL KOMBAT TRIL 

PAL 

89000 

MOTOR TOON G p 2 

JAP 

59000 

MYST 

PAL 

89000 

NAMCO MUSEUM VOL 2 

JAP 

59000 

NASCAR RACING 

USA 

79000 

NBA JAM EXTREME 

USA 

79000 

NBA JAM TE 

PAL 

59000 

NBA UVE 96 

PAL 

49000 

NFL CLUB 97 

RAL 

09000 

OLYMPIC GAMES 

RAL 

B9000 

OLYMPIC SUM. GAMES 

RAL 

m 

ONSIDE SOCCER 

PAL 

89000 

OVER BLOQO 

JAP 

79000 

PANDEMONIUM 

PAL 

89000 

pitball 

RAL 

79000 

player manager 

PAL 

89000 

PRO PINBALL THÈ WEB 

PAL 

79000 

PSYCHIC DETECTIVE 

PAL 

69000 

RAGE RACER 

JAP 

119000 

RETURN PIRE 

PAL 

89000 

RIDO E RACER 

RAL 

59000 

RIDGE RACER REVOL. 

PAL 

69000 

RISE 2 RESURRECT10N 

PAL 

79000 

SAMURAI SHOOOWN 3 

JAP 

69000 

SHELLSHOCK 

RAL 

49000 

SHQCKWAVE ASSAULT 

PAL 

79000 

SILVERLOAD 

USA 

49000 

SKELETON WARPiORS 

USA 

49000 

SLAM SCAPE 

USA 

69000 

SLAM19 JAM 96 

USA 

59000 

SRACE HULK 

PAL 

89000 

SPACE JAM 

PAL 

89000 

STAR GLADI ATOR 

PAL 

95000 

STARBLADE ALPHA 

RAL 

69000 

STREET FIGM ALFA 2 

RAL 

95000 

STREET FIGH ZERO 2 

JAP 

79000 

STRIKE POI NT 

USA 

69000 

SUIKOIDEN 

PAL 

95000 

SUPER SONIC RACÉRS 

PAL 

79000 

TECMO SUPER BOWL 

USA 

69000 

TITAN WARS 

PAL 

79000 

TUNNEL Bt 

PAL 

79000 

TWIN GODDESSES 

JAP 

49000 

V TENNIS 

USA 

59000 

VANDAL HEARTS 

JAP 

59000 

VIEW POINT 

RAL 

69000 

WAKHASHA OF HORRAT 

PAL 

95000 

WARHAWK 

PAL 

69000 

WILUA ARCA/S GRE H, 

PAL 

89000 

ZERO DIVIDE 

USA 

49000 


Vendita per 

corrispondenza 
telefonando subito alio 

0536 / 88.33.51 

Contattateci per litoti non in listino 11! 

Importazione e Distribuzione 
console, accessori e videogames 

originali da U S A e J A P 
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ALIEN TRILOGY 

PAL 

990CC 

ALONE IN THE DARK 

JAP 

69000 

athleth kings 

RAL 

89000 

BATMANFCREARGAGAAt USA 

7OT0Ó 

BÀTSUGUN 

JAP 

99000 

BLAM MACHINEHEAD 

RAL 

89000 

BUG 

PAL 

79000 

BUSTA-MOVE 2 

USA 

69000 

COLLEGE SLAM 

USA 

69000 

DARK LEGEND 

USA 

59000 

D%r04AUSA04t3^em3S PAL 

99000 

DEATH HEAT DRlVlNG 

JAP 

89000 

DIE HARD ARCADE 

JAP 

119000 

DIE HERD TRILOGY 

USA 

99000 

DOOM 

RAL 

89000 

DRAGON FORCE 

USA 

109000 

F1GHTING VIPERS 

JAP 

89000 

FlìESTORyrrHUMJEmWKZ PAL 

79000 

GEX 

USA 

79000 

GRADI US DELUXE PACK JAP 

89(100 

HÀNG ON GP96 

PAL 

89000 

HIGHWAY 2000 

USA 

99000 

IN THE HUNT 

PAL 

89000 

JONNY BAZOOKATONE 

PAL 

79000 

LODE RUNNER 

JAP 

59000 

MANX 1.1. 

PAL 

109000 

MORTAL KOMBAT 11 

USA 

79000 

MR BONES 

USA 

89000 

NHL HOCKEY 97 

RAL 

69000 

NIGHT STRIKER S 

JAP 

59000 

NIGHTRLTTH 

JAP 

69000 

NISSAN GT OVER DRIVI JAP 

109000 

OLYMPIC SOCCER 

RAL 

89000 

QUTLAWS QF LOST DYNA JAP 

59000 

PE9BLE BE^CH GOLF LMCS PAL 

79000 

POPNTOflNBEÉDERPCK 

JAP 

09000 

POWER SLAVE (EXUMED)USA 

99000 

RACE DRIVIN 

JAP 

59000 

REVOLUTION X 

USA 

89000 

RISE 2 RESSURECTION 

USA 

69000 

ROBOTICA 

PAL 

59000 

SCORCHER 

USA 

99000 

SEGA RALLY 

PAL 

79000 

SHGCKWAVW ASSAULT 

PAL 

79000 

SONIC WING SPECIAL 

JAP 

89000 

SOVIET STRIKE 

USA 

99000 

SPACE JAM 

PAL 

99000 

STREET RACER 

R4L 

89000 

TATO CHASE H Q PLUS 

JAP 

59000 

THE KING OF BOXINO 

JAP 

79000 

THE NEED FQR SPEED 

USA 

69000 

TDMS RAIDER 

PAL 

99000 

TOSHINDEN S 

JAP 

59000 

TOSHINDEN URA 

JAP 

89000 

VTCTORY GGAL'96 

JAP 

89000 

VIRTUA COP 2 + GUN 

PAL 

139000 

VIRTUA FlGHTER 2 

PAL 

69000 

VIRTUA FlGHTER KlDS 

USA 

69000 

VIRTUA FlGHTER REMfX 

PAL 

79000 

VIRTUA RACING 

PAL 

59000 

VIRTUAL ON 

USA 

99000 

WINNING POST 

USA 

39000 

WORLD WIDE SGCC. 67 

RAL 

99000 

WORLD WIDE SOCC 97 

USA 

89000 


CRUlS'N USA 

USA 

149000 

J-LEAGUE STRIKER 97 

JAP 

179000 

KILLER 1NST1NCT 

USA 

179000 

MORTAL KOMBAT TRIL. 

USA 

159000 

NBA HANG TIME 

USA 

169000 

PILQTWINGS 64 

PAL 

119000 

STAR WARS 

PAL 

129000 

SUPER MARIO 64 

PAL 

119000 

SUPER MARIO KART 

USA 

149000 

TUROK 

PAL 

149000 

WAV E RACE 

JAP 

169000 

VW^GHLFD<YST)HCX>£Y USA 

159000 










A dire il vero dovrebbero essere pro- 
prio i tre scalcinati vichinghi a do- 
ver rifare le valige in quanto sono 
loro che mancano da casa e debbono in 
qualche modo farvi ritorno. Come forse 
ben pochi di voi ricorderanno, nel primo 
episodio della serie, uscito su Amiga, PC 
e console diversi secoli fa, i tre sfortunati 
protagonisti si ritrovavano, loro malgra- 
do, a dover affrontare un feroce alieno 
che li aveva brutalmente strappati all'af- 
fetto dei loro cari e teletrasportati in un 
mondo parallelo. Mille e mille erano state 
le peripezie che i tre vichinghi avevano 


dovuto superare e sopportare pri- 
ma di riuscire ad avere la meglio 
sulla infida creatura. Quello che 
contava, però, era il fatto che alla 
fine fossero riusciti a fare ritorno al 
villaggio originario e a riprendere 
tutte quelle attività indispensabili 
affinché un vichingo sia felice e 
soddisfatto (la caccia e la pesca, 
andare sulla nave vichinga, trastul- 
larsi con una biondorta alta uno e 
ottanta tagliandole le trecce con 
precisi colpi dì ascia... è proprio ve- 
ro: chi c'ha V pane nun c'ha i denti 
e chi c'ha i 


denti nun 
c'ha V pa- 
ne.,.). 
Tuttavia, 
come acca- 
de in ogni 
videogioco, 
la pacchia 
non poteva 
durare a 
lungo e ben 
presto tutti 
gli animali 
da caccia- 
gione scap- 
parono, tut- 
ti i pesci della regione finirono, la nave vi- 
chinga colò a picco sugli scogli e tutte le 
ragazze del villaggio si ritrovarono con i 
capelli a spazzola. Per questa ra- 
gione i tre 
sfigatissimi 
amici decise- 
ro in maniera 
o meno 
volontaria 
di movi- 
mentare 
un poco le 
loro tristi 
serate e di 


Ti 


u 


( 86 ) 

GIOCATORI 1-2 

LIVELLI 

LIVELLI DI DIFFICOLTÀ 3 


Olaf, Baleog ed Eric 
sono tornati più 
imbruttiti che mai e 
questa volta non sono 
da soli: miei cari alieni 
potete anche rifare le 
valige... 








fare nuovamente visita al 
loro amico alieno 
Tomathor (un simpatico 
incrocio tra il mitico dio 
del tuono e un rubicondo 
pelato da sugo), che per 
agevolarli nel compito in* 
vtò come comitato di ac* 
compagn amento un mas- 
siccio ma stupido robot* È 
chiaro che i tre incauti 
guerrieri non faticarono 
molto a metterlo fuori uso 
e, inoltre, grazie ai rotta- 
mi dell'androide, riusciro- 
no a potenziare non poco 
le loro originarie abilità* 
Massi, (e abilità, non vi ri- 
cordate? I tre personaggi 
del gioco erano contraddi* 
stinti da particolari capa* 
cita che consentivano loro 
di superare determinati 
La particolarità 
che ogni perso- 
naggio possiede delle ca* 
pacità differenti dagli altri 
due e pertanto la coopera- 
zio ne per superare ciascun 
livello è un fattore impre- 
scindibile. Se poi conside- 
riamo che si può accedere 
alla schermata successiva 
solo se tutti e tre i vichin- 
ghi giungono nella zona di 
uscita, si capisce come il 
fattore gruppo prevalga 
sul fattore singolo (in pra- 
tica la filastrocca che ci 


snocciolano i responsabili di squadre di cal- 
do che non potendo vantare dei fuoriclasse, 
cercano comunque di convincere stampa e 
tifosi di essere “gajardt”). The Lost Vìkings 
2 riprende in tote la struttura e lo schema 
di gioco del primo capitolo. In pratica si 
tratta di un platform game con qualche, an- 
zi con una bella componente di rompicapo o 
puzzle, se preferite, dato che l'utilizzo della 


genere alla fine di ogni livello si incon- 
tra un mostrone; in questo caso, inve- 
ce, ci si limita, salvo rare eccezioni, a 
essere teletrasportati nel mondo suc- 
cessivo. In ciascuno di questi scenari, 
poi, come brevemente già accennato, 
si dovranno risolvere numerosi puzzle 
non tanto per la gioia di superare un 
enigma, quanto per la necessità di an- 
dare avanti. Superare porte o cancelli 
sbarrati recuperando chiavi poste in 
zone inaccessìbili, effettuare passaggi 
obbligati, azionare dispositivi che atti- 
vano misteriosi meccanismi, utilizzare 
ascensori, molle e mille altre diavolerie sono 
solo alcuni esempi delle azioni che rende- 
ranno piacevole la vostra permanenza in 
questi scenari. Le abilità dei vichinghi, fon- 
damentali per superare gli ostacoli, sono più 
o meno le stesse del primo capitolo e per- 
tanto ritroveremo il grasso Ciaf con il suo 
scudo, strumento indispensabile per proteg- 
gere lui e i suol amici e per svolazzare pia- 


materia grigia è nettamente superiore 
alla rapidità di dita sul pad (in altre pa- 
role non è un titolo per Mao.»,)* Il gioco 
è articolato in una serie di mondi diffe- 
renti caratterizzati da più scenari a te- 
ma. Come al solito con la dicitura sce- 
nari a tema intendiamo una serie di li- 
velli aventi un medesimo aspetto nel 
fondale e popolati dagli stessi tipi di ne- 
mici. Passeremo quindi da una lugubre 
catacomba a una giungla intricatissi- 
ma, da un tetro castello a una landa 
ghiacciata e cosi via per decine di se- 
zioni General mente in giochi di questo 
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è sostituita uria più 
elaborata realizza* 
zione che ricorda 
non poco Donkey 
Kong Country e al- 
tri titoli che vanta- 
no buone renderiz- 
zaztoni, anche se il 
risultato finale non 
è dei migliori e non 
sono certo che il 
cambio di stile ab- 
bia poi giovato più 
di tanto. Certo, gli 
scenari non sem- 
brano più piatti e 
spixelfatf, tuttavìa 
c f è qualcosa che 
non mi convince in 
pieno. Per quanto 
concerne la pro- 


trando come con il paracadute, Eric* agile e 
scattante come dì consueto e in grado dì 
sfondare a craniate i muri, e Baleog il guer- 
riero, capace grazie alla spada dì eliminare i 
nemici. Ma* come vi ho già accennato alfìni- 
zro* in questo seque! i tre vichinghi avranno 
delle abilità in più derivanti dalfutilìz- 
zo della tecnologia aliena e di strani in- 
cantesimi. In tal senso Oiaf riuscirà a 
rimpicciolirsi, Eric a nuotare sottac- 
qua e Baleog utilizzerà un braccio 
meccanico sia come arma di offesa 
che come arpione per prendere ogget- 
ti lontani. Inoltre i tre vichinghi non 
saranno più da soli contro il perfido 
pomodorone* in quanto potranno con- 
tare sull’aiuto dì altri due personaggi 
che incontreranno nel corso dell'av- 
ventura. Si tratta dì Fang* un buffo li- 
can tropo e dì Scorch il draghetto» le 
cui peculiarità sono rispettivamente la 


capacità di scalare muri e quella di vo- 
lare. Alla luce di queste innovazioni il 
titolo in questione sembra poter offri- 
re qualcosa agli appassionati e* anche 
se praticamente simile per imposta- 
zione e schema dì gioco al suo prede- 
cessore* divertire non poco tutti gli 
amanti dei puzzle platform. 

Da un punto di vista tecnico possiamo 
immediatamente notare il profondo 
cambiamento grafico subito da tutto il 
gioco. Alla grafica bitmap, interamen- 
te disegnata e con stile fumettistico si 


grammazione dobbiamo riconoscere il buon 
lavoro svolto dai creatori della Interplay e 
non si notano imperfezioni nello scrolling, 
nelle animazioni o nelle collisioni di sprìte e 
scenari. Inoltre è stata implementata anche 
una semplice funzione dì parallasse che co- 
munque svolge bene il suo 
compitino. Giudicare il so- 
noro non è facilissimo* in 
quanto accanto a una per- 
fetta realizzazione del par- 
lato digitalizzato che è an- 
che molto ben caratteriz- 
zato per i singoli personag- 
gi (splendida la strega)* tro- 
viamo musiche ed effetti 
assolutamente nella norma I 
e abbastanza anonimi. La 
giocabì li tà va attentamente 
valutata* perché* pur non 
essendo immediato* una 
volta che ci si è impadroniti 
dei comandi e delle funzio- 
ni basilari, si possono far 
compiere vere e proprie 
acrobazie ai tre protagoni- 
sti. Considerando che sì 
tratta di un platform atipi- 
co* maggiormente indiriz- 
zato alla risoluzione ragio- 
nata di enigmi piuttosto 
che al loro superamento 
grazie attrazione pura* cre- 
do che la richiesta di una 
minima fase dt apprendi- 
mento ci stia tutta dentro. 

J] fattore longevità, infine è 
molto soggettivo* in quan- 
to da un lato non riuscire- 
te sicuramente a finire 
questo The Lost Vtkings 2 
in un weekend* ma dall'al- 
tro potreste anche stufarvi 
dt risolvere enigmi abba- 
stanza sìmili per una valan- 
ga d* livelli. Se amate que- 
sto genere di giochi potre- 
ste aver davvero trovato 
pane per ì vostri denti* se 
invece siete degli amanti 
detrazione pura credo fareste meglio a ri- 
volgervi altrove. 
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Si dice che la potenza 
e il numero dei nemici 
siano una misura della 
gloria di un guerriero. 
Secondo me significa 
semplicemente che 
non è abbastanza 
bravo da farli fuori 
tutti. 


primo “Alien" di Ridley Scott. 
La protagonista Laura nonmi- 
ricordocomesichìama (per 
semplicità la chiameremo 
Laura Rìpley * chi ha orecchie 
per Intendere,,,), si ritrova, as- 
sieme ai suoi compagni in sta* 
to di ibernazione a bordo di 
una astronave (che, non ricor- 
do esattamente come si chia- 
mi, ma chiameremo, per sem- 
plicità "Nostromo", Proprio 


stet La trama, pense- 
rete voi, potrebbe es- 
sere un po' troppo 
deboluccia con que- 
ste premesse, ma la- 
sciatemi spiegare. Il 
racconto degli avve- 
nimenti introduttivi 
di Enemy Zero po- 
trebbe essere del tut- 
to superfluo, il gioco 
sembra infatti una 
conversione non uffi- 
ciale del celeberrimo. 


osa c'en- 
tra il cap- 
^rfpelto in- 
troduttivo con il 
gioco e il resto di 
questa recensio- 
n e ? 

P raticam ente 
nulla. Serve solo 
a chiarire il mo- 
tivo dì questa 
nuovo gioco del- 
la Warp, un'av- 
ventura dove il 
nemico non esi- 
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cambiare...) che au- 
menta di tono e intensità mentre correte e 
cercate di sfuggire al nemico invisibile è 
quasi da brividi lungo la schiena. 

Enemy Zero si svolge su due diversi piani. É 
infatti un ìbrido tra un'avventura alfa 7th 
Guest e un arcade alla Doom. Sull'astronave 
esistono infatti una serie di locazioni» cabi- 
ne, sala computer, etc, che sono da esplora- 
re come in un'avventura; presentano quindi 
diverse locazioni, oggetti da raccogliere e da 
esaminare e, naturalmente» un certo nume- 
ro di enigmi da risolvere. Un importante 
ruolo lo svolgono poi i videoterminali allie- 
terò dell'astronave che, oltre a fornirvi una 
mappa dell'astronave, vi permettono di con- 
trollare alcune sezioni {come l'apertura del- 
le porte) e vi mettono in comunicazione con 
le altre cabine dell'equipaggio (almeno, do- 
vrebbero mettervi in contatto: l'impatto ha 
mandato in tilt la maggior parte dei siste- 


dell 'astro nave 
è tale e quale a 
Dallas. Ma più 
che questi par- 
ticolari conta 
l'atmosfera che 
i programmato- 
ri hanno cercato 
di inserire nel 
gioco. Una atmo- 
sfera claustrofo- 
bìca, cupa, con 


ne di Alien? E le 
somiglianze non si 
fermano alla tra- 
ma. C'è il "moto- 
rista" che si chia- 
ma Parker, se non 
erro proprio co- 
me quello di 
Alien, e il pilota 


un'astronave composta da un dedalo dì cor- 
ridoi, una volta familiari, ma che sono ora 
diventati una trappola mortale. Una storia 
che sembra svilupparsi con lenti ritmi, alie- 
nanti e oppressivi e che improvvisamente 
accelera con violenti colpi di scena. Non c'è 
che dire l'atmosfera, quelli della Warp sono 
proprio riusciti a ricrearla bene, con l'aiuto 
dì diversi particolari. A un certo punto, vi 
trovate in quella che dovrebbe essere la baia 
di carico dell'astronave, vicino al punto \n 
cui è stato commesso il primo delitto. Qua 
dentro da qualche parte c'è "l'alieno" e la 
vostra unica arma di difesa è un segnalatore 
acustico che vi avvisa della vicinanza di for- 
me di vita» e vi assicuro che il "bip-bìp" (del 
tutto simile ai segnalatori di movimento dì 
Alien, tanto per 


come il tonno. Che fantasia, eh? Come fa- 
ranno a venirmi in mente certi nomi...), su 
una rotta interstellare. Il viaggio viene inter- 
rotto da un impatto con un oggetto non 
identificato» che provoca danni ad alcuni si- 
stemi della nave. Laura e i suoi compagni 
vengono a questo punto risvegliati dal loro 
stato di animazione sospesa, ma una brutta 
sorpresa li attende. Non sono soli. C'è qual- 


cun altro lì dentro, ed è invisibile. 
Attraverso l'interfono Lara non può che as- 
sistere alla brutale morte di un suo compa- 
gno, ma tutto quello che riesce a vedere so- 
no i colpi di pistola diretti verso un nemico 
invisibile e il sangue che presto ricopre la 
stanza. Ora Laura deve uscire dalla sua stan- 
za, scoprire cosa sta succedendo in un'astro- 
nave resa ancora più inquietante dai nume- 
rosi sistemi che l'impatto ha mandato in 
avaria. 

Che ne dite? Sembra o no una copia carbo- 
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mi). La parte di avventura si svolge tutta in 
|rafrca p re- render! zzata, alla 7th Guest in- 
iomma, tn ogni stanta vi potete quindi 
muovere in un numero limitato di locazioni, 
;che sono visualizzate da un solo punto di vi- 
sta. Il risultato è graficamente notevole, si 
passa infatti da una locazione all'altra attra- 
verso una serie dì animazioni pre-renderiz- 
late molto belle, anche se "dispendiose 1 '. il 
gioco, a questo livello ha un andamento 
molto tento, ma che secondo me riesce a 
creare una grossa atmosfera- 
Enemy Zero subisce una grossa accelerazio- 
ne quando ci si sposta in locazioni come ì 
corridoi dell'astronave o in ampie zone co- 
me la baia di carico della "Winter Tower' 1 . 
Qui H gioco diventa quasi un arcade alla 
Boom: si passa in tempo reale, potete spo- 
etarvi liberamente, correre, spostarvi di lato 
tome in Doom, guardarvi attorno e, ovvia- 
mente, utilizzare delle armi, qualora ne ab- 
biate a disposizione. Graficamente è ottima- 
mente realizzato, la transizione 
tra grafica pre-renderizzata e 
grafica in tempo reale non è 
troppo evidente: l'aspetto di 
quest’ultima è molto ricco, il 
movimento è fluido e le textu- 
re sono ottime. L'inserimento 
dt una componente arcade è 
stata, a mio parere, una mossa 
iizeccatissima da parte delta 
Warp. Anche se, almeno all'i- 
nizio serve essenzialmente a 
spostarsi da una locazione al- 
l'altra e gli incontri con gli alie- 
ni sono limitati, serve a dare 
un po' di adrenalina al gioco. 

Spezza un po' ta monotonia 
della parte adventure, abba- 
stanza tenta, con un po' di 
izìone e vi tiene all'erta con la 
possibilità, sempre aperta, 
die qualche alieno vi aggredi- 
sca alle spalle. 

Riepilogando, quindi, Enemy Zero è un gio- 
co tecnicamente notevole, dotato di una 



trama interessante, una bella atmosfera, e 
con un buon bilancia- 



mento tra azione se strategia (forse un po' 
troppo semplice nella parte adventure), gra- 



zie al binomio avventura-arcade. Gli am- 
bienti alla Alien, è inutile negarlo, hanno poi 
un fascino del tutto partico- 
lare, almeno sul sottoscritto. 
Se proprio volessimo trovar- 
gli qualche difetto potrem- 
mo dire che ta parte arcade 
è un po' limitata, non ha ov- 
viamente la qualità dì giochi 
alla Doom, ma questo sareb- 
be certo pretendere troppo. 
La parte di avventure sem- 
bra un po* semplice: tutto 
quello che si può fare è esplo- 
rare locazioni, raccogliere 
oggetti e utilizzare oggetti, 
tutto solo con due pulsanti 
del joypad. In compenso l'av- 
ventura sembra veramente 
vasta: Il gioco è infatti su ben 
tre CD (più uno per la presen- 
tazione), e anche se le anima- 
zioni pre-renderizzate occu- 
pano molto spazio, Enemy 
Zero sembra parecchio grosso. 

Il gioco ha in definitiva un solo difetto: è in 
giapponese. È questo il motivo che ci ha 
spinto a farne una semplice preview e non 
una recensione completa, che ci riservere- 
mo nel caso in cui ne uscisse una versione in 
inglese. La parte di avventura, come abbia- 
mo detto, è decisamente semplice ed è 
quindi comunque giocabile: testi e parlato 
non risultano quindi fondamentali. Risulta 
però diffìcile comprendere appieno la trama 
del gioco, e talvolta le funzioni di determi- 
nati oggetti e locazioni all'interno delfastro- 
nave: anche se la semplicità della parte ad- 
venture consente lo stesso di procedere 
"per tentativi" può a volte sfuggire si senso 
delle azioni e la globalità della vicenda. 
Oltre alle difficoltà oggettive nel l'avventura, 
questa situazione finisce col pesare anche 
sull'atmosfera complessiva del gioco. Se la 
cosa non vi crea particolari problemi, non 
posso che consigliarvi caldamente Enemy 
Zero e, naturalmente, augurarvi una buona 
caccia all'insetto! 


Stefano Giorgi 
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che quindi non ha ancora fatto la sua com- 
parsa sugli scaffali dei negozi; ma per quello 
che ho potuto vedere e giocare, ci troviamo 
davanti a uno dei titoli più divertenti mai 
fatti-.* lo definirei addirittura quasi definitivo 
per il suo genere* Naturalmente non esìsto 
nulla di definitivo a questo mondo, altrimen- 
ti non ci sarebbe evoluzione, ma questo gio- 
co sicuramente sarà in grado di rimanere il 
top per molto, molto tempo. 

Uhm, forse ci vuole un po' di calma, in effet- 
ti mi sto rendendo conto di starti parlando 
di un titolo che tu probabilmente non cono- 
sci (o almeno solo di nome), quindi suppon- 
go che potrebbe venirti utile un pò* dì ap- 
profondimento sulla dinamica e sulla strut- 
tura... vabbè, facciamolo, tanto non ho 
fretta. 


E sìstono dei giochi che fanno la storia di 
una console e il suo successo, cosi è 
stato per il NE S, il Nega Drive, e il 
SNES- per le console di quest'ultima gene- 
razione non mi pronuncio, perché 
hanno ancora 
molta strada la- — ~~ 

strìcata dì giochi 
probabilmente in- Ct 

credibili da per- 
correre. Ad ogni v* 1 a 
modo, sono sicuro 4 rjL 
che questo ^ 

MicroMachines % 

non verrà dimenti- 
cato molto presto, ^ 

e comunque verrà ^ ^ 

sicuramente preso ^ 

in futuro come pun- 
to di riferimento. 

In effetti è strano 

parlare in termini 

tanto sensazionalìstr- 

ct di un prodopo .or ^ ^ ' 

ancora ultimato, é 


Finalmente il gioco più 
atteso dell'anno è in 
dirittura d'arrivo, in 
anteprima e anche se 
non ultimato lo 
abbiamo giocato , e 
ancora rimpiango di 
essermene dovuto 
staccare. 


_ - Innanzitutto di- 
ciamo che 

MicroMachines è tutt'altro che 
una concezione di gioco nuova 
t o innovativa; il genere a cui ap- 

partiene quest'ultimo nato 
della Codemasters è infatti 

J vecchio dì anni, e ha già cono- 

sciuto grandi giochi soprat- 
tutto per Commodore Amiga 
(Super Cars, Overdrive, Super 
Off Road, Nitro solo per citare i primi 
che mi vengono in mente), ma se proprio 
vogliamo fare i pignoli, il genere deriva da 
un coin-op molto famoso quanto vetusto, 
che tra l'altro permise per la prima volta di 
cimentarsi in quattro nella stessa partita. 
Ovviamente non me ne ricordo il nome* ma 
sono sicuro che Alex, dall'alto della sua infi- 
nita cultura e della sua età da vecchio pen- 
sionato, riuscirà a colmare questa mìa man- 
canza [solo se mi paghi... NdAIex], 
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essere in grado di sparare o di saltare, idea 
che sì rivelò azzeccata, creando così una for- 
ma di divertimento sempre più corposa. 

E oggi, siamo addi- 


avrà le sue caratteristiche che varieranno in 
quanto a tenuta, velocità e ripresa- 
A parte tutto questo, comunque, mi sembra 


Indubbiamente, comunque, il titolo che rese 
famoso questo genere oltre ogni immagina- 
zione, fu proprio MicroMachines, convertito 
praticamente per tutti i computer e console 
i sedici bit. 

Quello che sì deve fare in questi giochi è de- 


J raiv^bhctcì 


rittura arrivati alla 
versione poligonale 
di questa numero- 
sissima saga, il che 
ci offre la possibi- 
lità di zoomare sul- 
le macchine e di 
cambiare la visuale 
che le riprende a 
seconda del loro 
comportamento su 
pista. 

Come già accenna- 
to, MìcroMachines 
nella versione piu 
evolute permette- 
va di far sparare al- 
le proprie vetture, 
e questa non la vo- 
gliamo considerare 
una versione evolu- 
ta? Ma naturalmen- 




«pr — j 

*ou fihT 


Òsamente poco difficile da comprendere; 
tutto Pambaradan, infatti, consiste nel se- 
juire un circuito e fare in modo di essere 
più bravi degli avversari; che non vuol dire 
iridare più veloci, perché di solito tutti viag- 
giano alla tua medesima velocità, ma preti* 
fere con il dovuto anticipo le curve e frena- 
re in tempo per non uscire fuori dal traccia- 
[o, e quindi cadere, o perdendo velocità; 
questo in definitiva presuppone una cono- 
scenza della pista quasi perfetta. Tutto qui, 
;on le versioni più evolute di questo gioco, 
poi, si è pensato che le macchine potevano 
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te sì, quindi ecco 
che potrai creare 
all'awersano tutta 
una serie di disagi 
come un m art elio- 
ne che lo farà 
esplodere o una 
sorta di molla che 
ti sostituirà a lui, 
facendoti quindi 
avanzare, facendo- 
lo indietreggiare al 
tuo posto* 

Come al solito le 
piste e i mezzi so- 
no moltissimi, cosi 
come moltissime 
sono le opzioni se- 
lezionabili* Proprio 
a proposito dei 
mezzi, ogni cate- 
gorìa di veicoli 


quasi superfluo 
sottolineare che la 
vera forza di que- 
sto genere di gio- 
chi sia la possibilità 
di giocare in più 
persone; quando si 
è in tanti, infatti, la 
giocabilità sale a 
tal punto che è 
molto difficile 
staccarsi dalla con- 
sole; io, ad esem- 
pio, ho provato a 
giocare in otto, e 
. devo dire che è 

sjl "Sfc un'esperienza dav- 

® vero da provare... 

W e pensare che il 

gioco non è ancora 
ultimato. 

Insorti ma, per farla 
breve, questo MìcroMachines 3V già da ora 
mi sembra un sicuro successo, non ci resta 
che attendere un altro mese e nel frattem- 
po, fidati di me, vai a comprarti il muititap e 
qualche joypad in più... ne avrai bisogno. 


Raffaele Sogni 
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guardiani dei sogni - e si preparano a far ca- 
dere gli abitanti di Paradise Falls in un incu- 
bo da cui potrebbero non risvegliarsi più. A 
questo punto entrate in gioco voi, e il plura- 
le in questo caso non potrebbe essere più 
adatto, i protagonisti del gioco sono infatti 
due: Zack e sua sorella Hannah. Sono loro 
cher dovranno cercare di liberare i guardiani 
del sogno e quindi richiudere i portali del* 
l'incubo da cui lo Swagman ha adesso libero 
accesso al mondo reale. Tutto il gioco si svi- 
luppa su due diversi piani: quello del mondo 
reale di Paradise Falls e il territorio degli in- 
cubi dello Swagman. Quest'ultimo è giusta- 






A 





mente popolato di una quantità di mostri 
mutilati e macabri bestioni, ma anche Zack 
e Hannah non sono da meno: nel momento 
in cui entrano nei domini dell’incubo si tra- 
sformano in due bestioni che non hanno nul- 


Avanti, forza, ci siamo 
passati tutti. Chi non 
ha mai creduto 
alVuomo nero? Per chi 
di voi il mostro sotto il 
letto o in agguato 
dentro l'armadio non è 
stato un incubo per 
anni interi? Poi siamo 
cresciuti, abbiamo 
incontrato Alex, e 
abbiamo 


finalmente 
capito che 
la realtà 


A vete presente il cinema di Tim 
Burton? No, non sto parlando del suo 
famoso Batman, che è ancora il suo 
film di maggior successo, ma di film come 
Nightmare Before Christmas, Beetlejuice o 
Edward Mani di Forbice. Sono quelle 
le atmosfere che gli sono più conge- 
niali, a metà tra il sogno e l'incubo, 
tra la favola e I" horror, fatte di uno 
strano e cupo umorismo che scava 
nelle ataviche paure del bambino che 
ancora vive ogni persona. 

Beh, se sono riuscito a rendervi il con- 
cetto avrete anche un'idea delle am- 
bientazioni di Swagman, palesemente 
ispirate ai film di Tìm Burton. 
L'ambientazione del gioco è infatti in 
equilìbrio (alquanto instabile, per dire 


Swagman, i 
prìncipi 
detrincu- 
bo, han- 
no infatti 
finalmen- 
te avuto 
meglio 
loro 


controparti - 
Ì 


può essere 
di gran 

lunga 

peggiore.... 


la da invidiare in quanto a forza e cattiveria 
alle creature dello Swagman. 

La stessa azione, in Swagman, si svolge su 
due diversi piani. C'è una prima componen- 
te arcade, un po 1 alla Zombies Ate My 
Neighbours (un simpatico giochino della 
Lucas uscito un paio d'anni fa), anche qui il 
gioco viene visualizzato con fa stessa pro- 
spettiva dall'alto e i nostri due ragazzi do- 
vranno farsi strada, con l'aiuto di un po' di 
armi, tra l'esercito di bestiacce dell'incubo. 
Come ogni arcade che si rispetti, oltre al va- 
ri scagnozzi ogni mondo visitato avrà il suo 
bel mostrone di fine livello, e parlando di 
mostri da incubo direi che gente come il 
Becchino o un Demone- Denti sta (avete pre- 
sente la Piccola Bottega degli Orrori?) ci 
stanno benissimo. Nel mondo reale l'azione 
si fa' un po' più ragionata, e fanno la propria 
comparsa qualche elemento d'avventura e 
qualche puzzle un po* più ragionato: il prin- 
cipale scopo di Zack e Hannah sarà infatti 
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io ài recu- 
^ parare tutta una 
serìp di oggetti che po- 
tranno essere loro utili neiray» 
ventura e che i Signori 
delHncubo hanno foro nasco- 
sto. 

ì Swagman si ispira insomma 
I a giochi come il già citato 
I Zombies Ate My 
Neighbours e 
Legend of 
Zelda, 
rn 


A 


ci aggiunge 
pare c- 
k. c h i o 


rm j j a a in a a a i^ri 


che); ognuno ha infatti le proprie particolari 
abilità e armi, ma non solo: per risolvere 
particolari enigmi servirà proprio la collabo- 
razione di entrambi (ad es. uno che sale sul- 
le spalle jlel l'altro), 

1 livelli saranno in totali [ &} ma il gioco è de- 
cisamente più vasto di quanto non si po- 
trebbe credere. Ci sono ben 56 sotto- 
livelli, e ne! solo primo livello ri- 
trovate venti diverse ambien- 
tazioni grafiche. Ai program- 
matori la creazione di tutti gli 
ambienti di Swagman ha richie- 
sto quasi due anni di lavoro, per 
cui non preoccupatevi: non lo fi- 
nirete certo in un'oretta. 

Il gioco uscirà sia per Playstation 
che per Satum, ma le differenze sa- 
ranno limitate al campo grafico. A 
seconda delle 


del suo. Per arri- 
vare a completare 
il gioco bisognerà 
infatti far collabo- 
rare 1 due ragazzi 




* ■ ■ 




controparti 


possibilità 
delle due 
console sono 
state utilizza- 
te diverse so- 
luzioni tecni- 
che per i per- 
sonaggi e i 
fondali. Per 
Saturo, per 
esempio, è 
stata sfrutta- 
ta la gestione 
hardware de- 
gli sprite per 
generare i 


4 
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(pardon, 
quattro 
c o t \ ^ 
tando anche le loro 
demonia* 

I 


personaggi, mentre per Playstation gli stessi 
oggetti sono stati reati zzati con polìgoni. 
Anche gli svariati effetti speciabdie incon- 
trerete nel gioco sono stati realizzati 
con diverse tecniche, ma i ritoltati 
dovrebbero essere, nel complesso, 
estremamente simiti: movimenti 
fluidi (si parta addirittura di 60 fra- 
nte al secondo di animazione), con 
una quantità di effetti speciali come 
trasparenze, fonti di luci, ombre, e degli 
scenari molto vari che dovrebbero dare a 
Swagman quel pizzico in più di attrattiva ri- 
spetto ad altri giochi del genere. Vedremo-.. 

F i ~ 


Stefano Giorg 
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L'angolo più amato di ConsoleMania finisce tra i 
tentacoli delia persona meno indicata. In qualità di 
PC~ista estremo riuscirà il sottoscritto a essere 
imparziale o decanterà senza il benché minimo pudore 
le meraviglie dei giochi per computer, anche di quelli col 

cagotto ? 

A cura di Du' Spaghi 


r i 


Cominciamo affa grande con 
un titolo davvero attesissi- 
mo: Theme Hospital. È il se- 
guito ideale di Theme Park, 
e vi metterà alla guida di un 
ospedale con tutti gli annessi 
e connessi. Divertimento, 
umorismo, gestione di risorse e finanze, ricerca scientifica e organizzazione di una 
struttura non certo elementare ne hanno decretato il successo in redazione e io de- 
creteranno anche presso il grande pubblico. 


Dopo la più che buona versione per 
console, ecco arrivare la clonazione 


di Die Hard Trilogy per PC. 
Purtroppo l'esperimento non è riu- 
scito altrettanto bene e il risultato fi- 
nale non è certo eclatante, Scattoso 
e poco giocatile è quasi sicuramente 
un titolo da dimenticare. Sotto a chi 




m»a 


capitale, noi siamo la capitale.**". 
SPQR, un'avventura grafica sullo sti- 
le di Myst (a enigmi e sottogiochi, 
tanto per intenderci) ambientata nel- 
l'antica Roma. Grafica notevole e 
glocabìlità discreta sono le caratt eri- 
stiche salienti e il gioco farà sicura* 
men* 


stona 


q u e - 


gene 


re. 
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non si smentisce con questo Stiri 
Copter, un simulatore di elicottero 
civile che ha la particolarità dì poter 
utilizzare come scenari le cittadine 
che avete costruito con i vari Sjm 
City. Non male li feeling e la gìocabi- 
lità, un po' peggio la grafica che in al- 
cuni casi non è ai passo con i tempi 


HI 





U. «JMI 


Nuovo capìtolo della saga di Star 
Trek, questo Borg si presenta come 
una buo- 
ventura M rci* ^^30* ' 
grafica * 

defluiti- 
ma ge- 
nerazìo- 

ne (i co- mM 

sìdòettf E\r 

film in- 
terattìvi 
che in 

realtà HBj£Z3 

hanno 

ben poco 

sia del / ?W'"‘ r 

fi I m che fl 

di in te rat* ■ 

tlvo) con ™ ^ - 

filmati ottimamente realizzati, tutta- 
vìa penalizzata da un'interfaccia di 
controllo non ottimale e da alcune 
lacune che ne assottigliano l'effettivo 
spessore. 


Burnout è un simpatico giochino di 
automobiline che per alcuni versi ri- 


[ Microsoft 
Eag^ Vr 4 g arriva NBA 

4 ' Bull Court 

| 4 fc* a * Press, una 

jT? simularlo- 
ne di palla- 
canestro 
abbastanza 

curata e ben realizzata, con un'otti- 
ma sezione di gestione e preparazio- 
ne dì sthe- 

U ML^ . 1 mi e tatti- 


/LP 1 Peccato che 

al mometi- 
to di scen- 
dere in 

: ■_ J campo la 

giocabilita 

sìa inesistente e pertanto il gioco ri- 
1 suiti, spe- 

SSSSv^ .*'•• ■• I cial mente a 
j CTi'fr ^ — - _ un pubblico 

H ^v: Imi di console- 

I] »| » " maniaci, 

H si - " del tutto 

Z r -- | insignì fi- 

*-■■-- ■ * + : - ~ -i a « « tante. 


corda Micromachines, dato che vi 
vede impegnati in scontri all'ultima 
scorrettezza uno contro l'altro uti- 


Eccellente gioco di corse futuristico, 
Pod è il primo titolo a fare uso della 
nuovissima architettura MMX della 
Intel, In accoppiata con faccelerato- 


lizzando diversi tipi di auto, diversi 
armamenti e scorrazzando su diver- 
se arene di gioco. Non male, anche 
se non sì tratta certo di un capola- 
voro assoluto. 


SttCI JftM 


L'abbiamo visto al cinema, lo vedia- 
mo in televisione in tutte le pubbli- 
cità, r abbiamo giocato su Playstation 
e ora ce lo propinano anche su PCf 
Non è possìbile*., di Space jam non 
se ne può più, anche considerando 
che, rispetto affa controparte con so- 
losa, la versione per personal perde 
parecchi punti, specie per sonoro e 
gtocabilita pura* Da prendere con le 
molte... 


venta 


Guardando questo Bograts sembra 
dì fare un salto nel passato. Grafica 
colorata e buffa ma anacronistica, 
giocabilità buona e musichine del ca- 
volo sorto le caratteristiche salienti di 
questo giochino a metà strada tra il 
platform e il puzzle game. 
Probabilmente l'Amiga può dare dì 
più (e se lo dicono Morandi, Roggeri, 
Tozzi lo possiamo dire anche noi.,.). 


Ottima grafica e notevole gioca biiità? 
un successo. 


(SRauLtMWR Mflwnflsr 
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drontti di una serie di 
conoscenze in diffe- 
renti campi. I set 

sono invece i classici 
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fi 










Pcwa una cariti alt' micio della faK di 
manienimenitt del turni) tucccnivo a 
qudlo in cui il Vbmpiramn entra in gioca 
la ci emura incantata prende + 1AH per 
twpii altra creatura che e un trulli. Tutte le 
altre tirature che concrvdi prendono *1/- 1 . 


amjttihnw 


Incanii <i Creai ut 


e- 


Quando rOvinorruine entra in gioco, il 
proprietari© riprende in mino tre terre baie 
che «uurolti o scppeflbci l'Orinaminte. 

Il proprietario riprende m mano 
rO\m ornante: Seppe Hbei una creami* 
bcnagbo e metti tn gioco una pedina Pecora 
tolto il controllo del controllore di quella 
creatura Conude ra questa pedina come una 
creatura verde (Vh 


111 tic K WflTU*- 

• «. T^> fé Vu 


nito un pugno di Ci 
Questo mese invite 
tere le mani su - 
(inviatemi per un erro r 
vano essere in itali 
tenute lo stesso) e 
no. Dopo aver visionato attenta mente i 
contenuti ho deciso di procurarmi un 
box intero, e posso cosi affermare in tut- 
ta sicurezza di aver dato un* occhiata a 
parte del set. Ebbene, la nostra a t - 


sa non è stata vana: ogni busta è un 
piccolo tesoro, dato che la WOTC sem- 
bra aver definitivamente abbandonato le 
carte “pacco” puntando tutto su ele- 
menti divertenti, interessanti e ovvia- 
mente efficaci (ed era anche ora). Tutti i 
“settori” sono stati potenziati, con la 
singola eccezione delle terre, che vedono 
come unica aggiunta sostanziale una car- 
ta nota come Paradiso Perduto (o qual- 
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Incudine di lìogardan 


« 


'osa de! genere), che fornisce mana di 
in qua! siasi colore e poi toma iti mano. 
Gli artefatti ottengono gingilli come la 
Scatola degli Enigmi di Tefert, che gioca- 
ta in copie multiple aiuta non poco i 
“mazzi spari* 1 (durante la fase di acquisi- 



zione pesco la mia brava carta... Cosa 
vedo? Un Fulmine! Lo uso e utilizzo labi- 
lità della scatola, cambiando le mie car- 
te. Altri fulmini! Uso la seconda 
Scatola.,.), o le Sabbie del Tempo (otti- 
mo contro la Stasi) nonché l'Incudine di 
Bogardan, una specie di Miniera Ululante 
incrociata con una Biblioteca di Leng. Le 
carte multicolori invece includono le 
chiavi per sconfiggere numerosi mazzi, 
come ('Eredità di Solimano (distrugge 
tutti i geni e gli efreet), o semplicemente 
carte apparentemente solo curiose ma 



Kilt*, Sfcvc Wluic 


Pa<ìs.i- issile (Si d giocolare in Jifsid amtndla 
m> un \wlo% questo errai uro non può 
; eiiCTT hhx Citta) 

+ \ Rigenera 

, "Afa ftofflM* udì d deboli rifàfo ad quale il 
Serpenti impkmrta lo tregua t iotvujm&i dal \ 
barrilo di guèrra *L il fonti 

Afon t Racemi* 



Artefatto 


Ogni giocatore salta la propria fase 
1 di scarto. 

' Durante la fase di acquisizione di 
| ciascun giocatore, quel giocatore pesca 
una carta addizionale c poi scarta una 
I carta a sua scelta. 


Illu*.. Ettiger Kaupp 


in realtà cattivissime, come 
rippopotamo Pigmeo. I cinque colori 
base infine vedono confermati i loro 
punti piu forti, con una grande enfasi 
sulle creature: il bianco ha l'Arcangelo, 
una specie di Serra “dopato” ma costo- 
so, il blu ha una serie di geni ed efreet 
molto interessanti, il nero ha i cattivissi- 
mi Genti di Aku e Necrosapienti, il rosso 
ha t Ciclopi e il Genio di Kookus e il ver- 
de ha una serie di bestie incredibili per 
di più comuni o non comuni. 

Ovviamente non ci si ferma alle creatu- 
re: il bianco ha una Resurrezione istan- 
tanea (Guarigione Miracolosa), il verde 
ha una seconda Nuova Crescita 
(Nascondiglio degli Elfi, se non erro) che 
costa 2GG, il nero ha un Tutore 
Demoniaco istantaneo che costa un ma- 
na nero e due punti vita, il blu una barca 
di carte che permettono di pescare (dai 
Tre Desideri in poi).,, insomma, queste 
Visioni sono il complemento ideale di un 
set interessante e giocabile come 
Mirage - un vero capolavoro. 


MA 
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Sigillo delle Reliquie 

Una carta cosi serviva proprio... 

Almeno a me. 

Vampirismo 

Se devo essere sincero, il 
Vampirismo non è poi così utile - al- 
la fine indebolisce tutte le vostre 
creature per pomparne una sola. 
Usata su un Occhio, però... 

Hunduiifu 

Cambiando le vocali si ottiene 
Mandingo. Interessante, eh? Come 
creatura, poi, non è male: una spe- 
cie di pìnocchietto capace anche di 
neutralizzare le magie. 

Ippopotamo Pigmeo 

All'apparenza innocuo, questo ani- 
maletto può essere molto utile nel 
caso abbiate carte come il Geyser 
Vulcanico.., 

incudine di Bogardan 

Una specie di Miniera Ululante 
mixata con un Tomo di JaJum a sua 
volta mixato con una Biblioteca di 
Leng. Preferisco tuttora la Miniera, 
anche se come carta uccìdi- 
Necropotenza non è niente male. 

Ovìnomanie 

Una carta totalmente Inutile ma 
molto divertente, ispirata a una 
creatura di Warcraft (o Warcraft 
II?), un gioco dt strategia per PC. 
Non che possa interessarvi. 

Boa di Fiume 

Una testa! Questa simpatica crea- 
turina non solo rigenera con un solo 
mana, ma ha pure l'abilità passa- 
tole e costa relativamente poco! 

Frana ili Roccia 

Una specie di Dwarven Catapult 
(delle FaJIen Empires) leggermente 
riveduta e corretta* Senza dubbio è 
meglio questa nuova versione, an- 
che se non può nulla contro una 
creatura volante. 

Suggestione della Folla 

Cosa succede giocando questa car- 
ta su un Hazezon Tamar che si por- 
ta appresso un nugolo di pedine? 
Hmm.,. 

Coercizione 

Dopo Teliminazione delPHymn to 
Tourach, probabilmente rimane 
Tunica maniera efficace di colpire la 
mano del giocatore (oltre allo 
Stupore)... Meno male. 









Immagine- FILOCAUA (senigalliai 


GIOCHI Sony Playstation SUR. /US A 


NBA in thè Zone 2 

L 

99 000 

Legacy of Kam 

L 

99 000 

Jet Mote 

L 

99.000 

Dark Forces 

L 

99.000 

Dfstn/ptor 

L 

99 000 

Perfed Weapon 

L 

99 000 

Cantra 

L 

99 000 

Fila '97 

L 

99.000 

Command and Conquer 

L. 

99 000 

Broker) Sword 

L 

99.000 

Fox Hunt (3 CD) 

L 

99.000 

Pandémonium 

L. 

99.000 

Nascer Raeìng 

L. 

99.000 

Spot Goes la Hollywood 

L 

99.000 

Iran & Bfaod 

L, 

99.000 

Epidemie 

l 

99,000 

Adventurs oF Lomok 

L. 

99.000 

Destructian Derby 2 

L 

99.000 

Bubsy 3D 

L. 

99,000 

Firo & Klawd 

L. 

99.000 

International Superstar Soccer 

L 

99,000 

Twjstel Metal 2 

L 

99.000 


Victory Boxing 

L 

99.000 

Re Loaded 

L 

99.000 

Fenny Racer 

L 

89.000 

Soviet Sfrike 

L 

89.000 

Crash Bandiooot 

L 

89.000 

Tomb Raider 

L 

89.000 

Andrete Rocing 

L 

89.000 

Casper 

L 

89.000 

Project Overkill 

L 

89.000 

Biazing Dragon 

L 

89.000 

Wipeout 2097 

L 

89.000 

OFFERTISSIME 


Assalt Ring 

L 

50.000 

Mogie Carpe» 

L 

50 000 

Heberekes Papaitto 

L 

50.000 

Extneme Pmball 

L 

50.000 

HI “Odane 

L 

50 000 

Starblade Alpha 

L. 

50.000 

Theme Park 

L 

50.000 


GIOCHI Sega Satura 


Ève Burd Errar (sexy game) L 

Ultra man L 

Samurai Shodown 3 + cartuccia L. 
King al Fighter 96 + cartuccia L 

Erwrrty Zero L 

Rocfcmon 8 L 

Super Cosino L 

Dinamite Detective L 

King oF Figli ter 96 L 

Shinning tee Holyark L 

Gundam Sidesto ry 2 L 

Stakes Winner Gl L. 

Thunder Force Gold Park 2 L 

Natsuiro Memorie* (sexygame) L 

Ri g lord saga 2 L 

Simcity 2000 L 

Sexy Parodi us L 

Samurai Shodown 3 L 

Daytona Champìonship Editjon L , 

Virtual On t. 

Virtuo Cop 2 L 

Batmon Forever L 

Satlor Moon Super S Plus L 

Victory Goal World Wide E L 


140.000 

Sonic 3D 

L 

99.000 

140.000 

140.000 

Fighting Vi per 

Alien Tribgy 

L 

L 

85.000 

85.000 

140 000 

Nighte 

El hazard 

L 

85.000 

130.000 

L 

85,000 

119.000 

Death Crimson 

L. 

85.000 

119.000 

Chase KQ, 

L 

85.000 

119.000 
119.000 
109 000 

Virtual Fighter 2 

L 

85.000 

109.000 

OFFERnSSfME 


109.000 

Guardian Heros 

L. 

65.000 

109.000 

Panzer Dragon 2 

L. 

65.000 

109.000 

Gebockers 

L. 

55 000 

109.000 

Robo pit 

L. 

55.000 

109.000 

College Slam 

Attrici! Hero S 

L 

55.000 

109.000 

L. 

55 000 

109.000 

Baseball doublé Header 

L. 

55.000 

109,000 

Last Gladiatori 

L 

55 000 

109.000 

Quantum Gate 1 

L 

55 000 

109.000 

S!om Punk 

L. 

55,000 

99,000 

Hyper Reverthion 

Gulliver Boy (2 CD) 

L. 

55 000 

99.000 

99.000 

L 

55.000 




Ranmo 1 /2 

L 

140 000 

Toshinden 3 

L 

140 000 

Heaven's Gate 

L 

140 000 

Bushido Biade 

L 

140 000 

Rage Racer 3 

L 

140 000 

Souledóe 

Vemdamearts 

L 

L 

140 000 
130.000 

Star Gladietor 

L. 

130.000 

Psiche Farce 

L 

130.000 

Shadow Struggle 

L 

130.000 

Samurai Spiri t 3 

L. 

130.000 

Tobd N. 1 

L. 

130.000 

Over Blood 

L. 

130.000 

Coolboarders 

L 

130.000 

Final fantosy 7 

TELEFONARE 

OFFERTISSIME 


Fighting lllusion 

L 

50.000 

Expert 

L 

50.000 

Exfreme Power 

L 

50,000 

DriF King 

L 

50.000 

Rockman x 3 

L 

50.000 

Doublé Dragon 

L 

50.000 

Goeman 

L 

50.000 

Shatcher 

L 

50.000 

Gradius 

L 

50.000 

Hardball 5 

L 

50 000 

Po'Ed 

L 

50 000 

Metal Jacket 

L 

50.000 

Exectar 

L 

50.000 

Night Striker 

L 

50.000 

Dark Seed 

Thunder Sterm &Mooó 

L 

50.000 

Blaster 

L 

50 000 

Pro Baseball 95 

L 

50 000 

Wizard ry Vii 

L 

50000 

Gunners Heaven 

L 

50.000 

Street Fighter Reai BatHe 

L 

50.000 


CONSOLE 


GIOCHI Sony Playstation Jap 


Nintendo 64 + gioca L 650.000 

Sega Satura JAP + gioco L 430,000 

Sony Playstation EUR + gioco L 440,000 

Sony Playstation Universale L 550.000 

Neo Geo CD TELEFONARE 

Virtual Boy + gioco L 1 60.000 

Game Boy L 80.000 


NOVITÀ* 


SEGA SATURN 


NOVITÀ 


iSQNY flUKMDON 




GIOCHI NINTENDO 64 


mattino 9,30 - 13,30 
pomeriggio 15,30 - 19,30 


TEI., e FAX 071/65188 


POSSIBILITÀ' Dt PAGAMENTO RATEALE CON UN VANTAGGIOSO FINANZIAMENTO (spesa minimo L 500.000) 


Samara» Shodown 4 
King Of Fighter 96 
Ninfa Master 
Metal Slung 

Samurai Shodown RPG 
Crossed Swords 
Ninfa Gommando 
Ninja Kombat 
World Heroes 2 Jet 
Magidan Lord 
Top Hunter 
Street Hoap 
Kamav's Revenge 
Aero Fighter 2 
Footbair Freezy 
Baseball Stars 2 


L 130.000 
L 130 000 
L 120 000 
L 120.000 
TELEFONARE 


L 

L 

L 

L 

L 

L 

L 

L 

L 

L 

L 


50.000 

50.000 
50.000 
50.000 

50.000 
40000 

40.000 

40.000 

40.000 
40.000 
40 000 


EHE3 GAMES 

P.le delta Libertà , 5 
60019 SENIGALLIA (AN) 


Mario Kart 64 
J-League Perfed Striker 
Star Wars 
Killer Instind Gold 
Wayne Gretzky's 64 
Crusing USA 
W ave Racer 
Mario 64 
NBA Hong Time 
Star Fox 


L 

L 

L 

L 

L 

L 

L 

L 

L 




240.000 
240 000 
ì 99,000 

189.000 

169.000 
169.000 
169 000 
149 000 

■ 189.000 
TELEFONARE 
TELEFONARE 


Puzzle Boubbk 3 

Mcn* 7T 
Grandio 
Cyberhoh 
Team hearfhs 
Eksvatorocffon 2 


Porsche Chalienge 
The Need far Speed 2 
Wreckin Crew 
Syndicate Wars 
Time Cnsìs 


OHA9IO PI APtKTURA 
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GIOCHI NEO GEO CD 


NOMI E MARCHI SONO DI PROPRIETÀ 1 DELIE SINGOLE CASI PRODUTTRICI 


I PREZZI ELENCATI COMPRENDONO UVA 




















AL TAVOLO 




fredde e perde 


Siete stufi dei 
"soliti" giochi di 
carte collezionabili? 
Cercate qualcosa di 
più tradizionale? La 
Dal Negro ha 
pensato a voi, 
proponendo un 
gioco di carte 
classico e 
assolutamente non 
collezionabile. 

Tex 


M entre Magic continua 
a imperversare in tut- 
to il mondo, seguito 
la una fitta schiera di titoli 
iati sulla sua falsariga, la Dal 
hiegro - ditta leader per quan- 
ti riguarda la produzione di 
arte "normali" in Italia - pro- 
ra la strada dì un gioco alter- 
lativo, senza però ricorrere 
ilio stratagemma del collezio- 
tismo o delle illustrazioni. 

I gioco è composto da 104 
arte, su ognuna delie quali 
riene riportato un numero 
da I a 1 04) e una serie di pai- 
ini neri (da I a 7). All'inìzio 
Iella partita, ogni giocatore 
iceve dieci carte, mentre ai- 
re quattro vengono disposte 
iul tavolo a faccia scoperta, a 
costituire l'inìzio di aftrettan- 
;e file. A questo punto, il gio- 
:o entra nel vìvo. Ogni gio- 
catore sceglie una carta dal- 
a propria mano e la postelo- 
la, coperta, sul tavolo, 
Quando tutti i partecipanti 
tanno fatto la propria scelta, 
le carte vengono girate e, par- 
tendo dalia più bassa come 
ralore, si procede a disporle 
lunghe le quattro file iniziali. 
Naturalmente le carte non 
possono essere posizionate in 


maniera casuale o arbitraria, 
bensì è necessario seguire del- 
le regole precìse. Tanto per 
cominciare, è necessario che 
la carta da posi- 


prio mazzo delle prese, dando 
poi vita a una nuova fila con ta 
fatidica carta che ha giocato. 
Secondariamente, se la prima 
regola viene soddisfatta da più 
file (ovvero se c'è piu dì una 

fi- 



zionare abbia 
un valore superiore a quella 
che termina la fila. Se questo 
non è possibile, il giocatore 
deve prendere una delle quat- 
tro file esistenti - a propria 
scelta - e posizionarla nel pro- 


la che 

termina con carte di valore 
inferiore alla propria), è obbli- 
gatorio scegliere la fila che 
termina con la carta più alta. 
Per esempio, giocando un 47 
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quando le file sul tavolo ter- 
minano con un 10, un 35, un 
58 e un 102, teoricamente sa- 
rebbe possibile scegliere una 
qualsiasi delle prime tre, ma 
in realtà si è costretti a sce- 
gliere la terza. Il problema è 
che una fila non può sup- 
portare più di cinque carte, 
quindi se sì deve posizionare 
la propria carta in una fila 
che comprende già cinque 
carte bisogna prima pren- 
dersi la fila intera e posizio- 
narla nel proprio mazzo del- 
le prese. Vi assicuro che è 
tutto molto più semplice di 
quanto non possa sembrare 
parlando senza avere davanti 
le carte. 

I più esperti giocatori tra voi, 
a questo punto, avranno pro- 
babilmente già cominciato a 
sospettare il resto della storia: 
lo scopo del gioco e quello di 
prendere meno carte possibi- 
le. La partita finisce quando i 
giocatori non hanno più carte 
in mano, ovvero dopo dieci 
turni di gioco, e a questo pun- 
to ognuno conta i "punti neri" 
(dei quali abbiamo accennato 
inizialmente) presentì nelle 
carte del proprio mazzo delle 
prese. Chi ne ha di più perde 
la partita. 

Anche senza spettacolari illu- 
strazioni e migliala di carte 
differenti, la Dai Negro è riu- 
scita a creare un gioco diver- 
tente e dai toni piuttosto clas- 
sici. Un elemento notevole è 
la possibilità di fare giocare, 
senza problemi di alcun gene- 
re, da 2 a 10 persone, il che 
rende Sei adatto alle grandi 
compagnie o alle coppie an- 
noiate. La strategia è una 
componente notevole del gio- 
co e, per chi proprio non vuo- 
le neppure sentire parlare df 
fortuna, esiste anche l'opzione 
*#raft*\ dove ogni partecipan- 
te sceglie le proprie carte. Più 
di cosi cosa volete? 
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BIT UQRLD venorra per ooRRSsponDsnza 


BIT WORLD DI LAI ROBERTO 
VIA F. CAVALLOTTI, 98 -20052 


MONZA (MI) - TEL/FAX039/2720499 


TEL.G39/2720499 

039/747171 


{MPORTAZtONE DA IN&ffitJERRA-GIAPPONE-HONG KONG- USA 




MEGADR1VE 


MEGADRTVT2-KÌ1 OQ LI79 

ALIEN SOLD1ER L5S.6Ù0 

ARCADE CLASS1C L6AW0 

ALADDLN 1*79.000 

ASTERIX [*49.000 

BATMAN FOREVm L S9,6« 

BATMAN & RDBLN L 59. OOC 

BOXE LEG.DF THE RLNGLS9Q(K> 
COM1X ZONE [,.49.000 

DYNAMITTHEADDY L490C0 
DONALD DOCK 2 LS9606 

RARTltWORM JLM 2 L79.O0Q 

ETERNAL CAHMP1 ON LS4.006 
FEVER PITCH SOCCER L0.OOO 
FIFA 92 L99.606 

GUNSTAR flFROS 1^49.000 

HANG ON GP L39.000 

JUDGEDREDD t*64.(m 

DfT.&STARSOCCERDELUXETEL 

LTGHT CRUSADFR * *49.000 

LETHAL ENFORCZ 2 Ltì9. 606 
UON KING L 59.060 

KAWA5ÀKY S.FIKF 1*59.000 

MAXLMUN CARNAGF. L59606 
M3CKEV' MANIA LS5.IW0 

MIUtY MAX LS9.WM» 

MI SS PACMAN 1*59.600 

MEGABOMBERMAN 1*55.000 

MONSTER W ORLD 4 L «. W 6 

ULT.MORT ALKOVfBATJf *H9, 000 

NBA J AM L 29000 

NBA J AM TX L49O60 

NBA UVE 96 L090&Q 

NBA Lira 95 U49M0 

OmFJUsTS L49.0M 

OUTRUNM’HS 1*59,000 

OLVMP1C SUMMER GAMES 1,79 
POWERRANf iERMOVT FI ,.59.000 

PREMIERE MANAGER 97 r ^99.000 

PAC PAN1C LOS.aOO 

PITFALL L 59.004 

FRIMÀI, RAC;E I, .04.000 

SÌKIDMARK5 L.49.000 

SAMURAI SPI RIT 1*49000 

SAM1*RAS TENNIS 9* L 69.060 

SKELETON’ KREW 1*49000 

SOLFn, 1*55.000 

SONICI L* 39.006 

SO NIC A KNOCK LE 1*59 .000 

SONIC 3DBLAST TEL 

SPOTGOEFI OHOLLYW f OODt A9. m 

SFIDI LRMAN X-MEN L S5 ,600 

SFIDE RMAN MA RVFJ , 1 *551000 

S. STREET FIGHTER li 1-69.000 

TOY STORY LS9.60O 

TOUGHMANCONTXST 1*19,000 
TOUjmXSTORR F1GHTERL39060 
TRITE UES LS9.6O0 

VIRTUA FIGHTER 2 TEL 

MUTUA RACTNG ì.59,000 

WORLD CTJkSS SOCCF:R 1*35.000 

X-MEN 7 1*64.000 

OFFERTE FUSE SCORTA: 


nELLFlRE L.29.0W 

ULAXY UNTI U9JH 

DXOBISON BàSKETBALL LI9.M& 


CRACK DOWN 
KLAX 

NHL924J.MÀDDEN 
RJ5KY WOOD 
COMBAT CA&S 
CHUCK ROCK 
5FEEBBÀLL % 

RACE DRTV1NC 
0UTRUN 1019 
GYNOUC 

LAKERS VS CELTI CS 
ACME ALL STAR 


LI 9,000 
L.29.000 
L39.0M 
1*31000 
LI 9.000 
L.29.000 
L29.000 
1*35.000 
1*3 5.000 

1 * 20.000 

uts.ooo 

L.5S.QM 


REAL MÓNSTCR LIMO 
CÀS TLC OF I LU SI ONT J9.000 

SVL VXSTER A TWEETY L39 

POR CoraiNWORUWL 29.000 

KAGEKY L29.OO0 

SttAQ FU L19.0Q0 


ALTERE» BEASI 
CHAKA.N 


1*29,000 

1*29.000 


ULTRA 6 4 

BLAST COÒPS 

CRETESE MUSA 

DYNAMTFE SOCCER 

DOOM 

FZERO 64 

COEMQN 

GOLDEN EVE WY 

MARIO KART 64 

MORI AL KOMBAT THJLOGY 

KILLER INSTlNCT GOLD US 

NDA HANGTIME 

PERPTCr El.EVTN 

RAVE LTMTT 

STAR FOX 64 

WONDMRFROJJ+ALCAROL89 
ADATTATOREUS.UIAFL49.00 
JOVFAD L59.0QO 

MEMORY CARD L49.000 
VOLAJNTE+Pm L.17P.WW 
mwSCAStX L79.6C0 


PLAYSTATION 


FLAYST ATIONUS A UKTVER* 

sale usAt tmtxf ap Lmooo 

AIIEN TRILOGY L79.0M 
BURNINC ROAD L99.W0 
CAPITAN TSURASA JL139 
CYBETtSPEED L49.0OC 
CRASH BAND1COOT L.93,000 
DESTRUCTION DERBY 2 
DRAGON BALL Z L99.0(m 
DRAGON BALL Z tLD. Ll« 
HY PER RALLY 1*99.000 

IIOKUTQNOKFN L133-0M 
LUPIN Iti TEL 

LONE SOLDI ER L59.Q00 
MACROSSMISStON TEL 
NAMCO MU5EUM l L99 
NHL FACE CFP L 69,000 
ONS1DE SOCCER 1*79.000 
OVER FLOOD 1*99,000 

FESFBCT ELEVE3Y 97 TEL. 
MACROSS TEL 

MOTOR TOON CP 2 1*99.090 
NEWS.RÙBOTWAR TEI. 
RAJVMÀ La TEL 

RACE RACER TEI. 

samurai showdowks 

SO V] rr STR YKE LJK>. W0 
STREETFrGKTERZEROLSLOÓ 
TEKKEN 2 L.E5.O0O 

TIME CRIS IS* GUN TEL 
TWEEN CODESSES L<9-KrQ 
TOMBRAIDER TEL 

TOSHINDEN J TEL 

RALLY CROSS TEL. 

S.K1CK BOXER TEL 

S.R08OT WAR $ 

SOUL EDGE TEL 

WLNG OYEft TEL 

JOYPADPSX L 39,060 
MEMORY CARD 120 B, L89 
MODIFICA COXCHJPLUAOOa 
NOVITÀ JAPAN: 

MACROSS D. MISSIONI V-FX 
DORÀEMON2 
NÀMCOMUSEUM5 
SANGOKUMESOH 
FIGJTT1NG NETWORKS RING 
GTMAXREV. TOURLNG CAR 
VIRTUAL 1 lOìarrO NO KEN 
QUEENS ROAD 
GIOCHI USATI L3S/49/S9 


GIOCHI MEGACD 

ARCADECOLtTXrr. L.39,0<Kt 

BARI ARM 1*39,000 

DUNE LJ9.M0 

POWER RANGER L3 9.000 
PRINCE OF FERSIA L39.600 
SOULSTAR L39.00010RD 
OFTTIUNDER L 79.0 00 
SLAM CITY LJ59-00& 

WORLD CUP USA 94 1*33.660 


GIOCELt SATURN 

SATURNIO IOCHI L,JM9m)0 

ANDRETTLRACING 

TEL 

auxntrilogy 

L890O0 

ALONE IN THE DARK 1 L4960& 

BOMBERMAN 

TEL 1 

BRAINDEAD U 

TEI, 

BUBBLEBOBBLF 

1*15,000 

BUG 

1*59.000 

BUCTOO 

L 99.O00 

CHASE 1IQ PLUS 

L40.00O 

cuRimcAS Niairs 

L39.600 

COCKWORKICNTGHTi L 59 00(1 

CRIMEW'AVE 

TEL 

DAYTONA REMIX 

L 99.000 

DARKSAVIOR USA 

TEL 

DIE HARD ARCADE (DYNAMITE 

DETECTIVE) 

1*99,000 

DIE HARD TRI LOG Y 

TEL 

DECATHI-ETE 

I*é9,000 

DOOM 

L9t000 

DISCW'ORLD 

1*63.606 

DRAGON BALL Z 

TEL 

DRAGON HALL ZLEG 

TEL 

DRAGON FORCE USA 

TEL 

EXHUMEO 

L99.0WJ 

FIGHTlNCr VTPERS 

1*59,000 

FIFA 97 

TEL 

FULL METAL MADNESS TEL 

GUARDIAN HEROS 

1*69.000 

GINDAM4 

TEL 

G17N GRIFFON 

1*59.000 

HANG ON GP 9tì 

1*69.000 

HIOCTANE 

L69000 

HYPOÌDUEL 

TTL 

HOKUTO NO KEN SAT L99.060 

Kl NG OF FTdtTERS 96 TEL 

USTBRONX 

TEL 

LUPANIU 

TEL 

KLN’G OF FIGHTER 9S 

L.99.060 

X-MEN 

L75M6 ! 

manx rr 

TEL 

MET AL SILO 

TEL 

MORTAL KOMBAT 2 

L 69,000 

MORTAL K OMBAT5ULX L99.O06 

N"8A LTVT 97 

TEL 

NIGHT 5 

1*65000 

1 OLYMPIC SOCCER 

L 69*000 

NBA J AM TX 

1*79.000 

PANZER DRAGON 2 

L79.060 

PRETtY FIGHTER X 

L49.CHJ0 

FUYOPUYO 

l* 49,660 

PUZZLE BOB BLE 1 

LS900O 

S AMIFR AI SHOWDQWN ^ TEI 

SEGA RALLY 

1*75000 

SHINTNG WIN5DOW 

L 49.000 

SHINOM EX 

1*49,000 

SONIC WTNC SPECIAL L 99.006 

SOVIET STRYKE 

TEL 

SPOT GOE5 TOrrOLLYW,LS?.0« 

SUPER MOTOCROSS 

TEL 

STORYOFTROR2 

L99.6O0 

STREET FIGmT3ÌZERO2L99,000 

STREET RACER 

L99.00O 

SYNDACATE W'ARS 

TEL 

TOMBRAIDER 

L99.0O0 

TOSHENDE.N S 

L59.00O 

TOSHINDEN’ IXA 

1-69,600 

V AMPERE HUNTER 

LSSsOOO 

VTRTUA COP 1 

L79.WO 

VIRILA COF 2 

LI 09.000 

VTRTUA COP 2 PTST L , 

LI 49. 090 

VIRILA FICIETER2 

!.. 79,960 

VIRTUAL ON 

L99.0O0 

WTNGARMS 

L69.00C 

wTPFoig: _ 

1*49,000 


WORLD WTDESOCCER97L 99.000 
WORMS 1*69.000 

ULTRAMAN L 159.000 

JOYFAD L39.0M 

VIRTUAL STICK L95 M0 

MEMORY CARD 8M L79.000 
VOLANTÉ+FEDAUERA LtW.OOft 
ADATTAT. USA/JAF/EUR L 49 
SCATOLETTA FALANTENN AL.5 5 
RIVISTA SATURNI FAN LA5.OO0 
MODIFICA USA/JAP/EURO PER 
UTILIZZARE ANCHE I CIOOD 
JAP CON CARTUCCIA L70.U00 


ANCORA SATURN 

saturnjaincnigkps 

L479.000 

AMOK Ù99MQ 

BREAK pomr TENNIS L99.CM 
ENEMV ZERO TEL 

GUNDÀM SIDE STORY21.79.0O0 
SCORCHEH TEL 

PIRE PRO WRESTL1NG £ M.TEL 
FUNKY FIKAD BOXINO TEL 
inEARTHOFDARKNESS TEL 
NILI, ALLSTA RI IOCKKY L39 WQ 


PUZZLE nGHTER TEL 

SONfCJDRLAST L 99.004} 

SAILOR MOON TEI, 

SEXY PARQDIUS TEL 
DRAGONA LA IR! TEL 

LAST BRONX TEL 

D4QURD TEL 

CRIME W AVE TEL 

INCREDIBLEHULK TEL 


SGPERN1NTENDO 

SUPER FAMICOM 

PICCMADURO 

ART OF FIGmiNG ì LTLOOtì 
BATMAN FOREYER LS9.W0 
CAPITAN COMMANDO Ltò.W* 
DRAGON avLLZ 3 
DRAGON BA1X Z HYFER U TEL 
FINAL FICHI 5 L99.0O® 

HOKUTO NO KEN ? L99.WX) 

MARVEL 9LHEROS L L19.MO 
MORTAL KOMBAT t 1^9.008 
RANMAI04 L79.W1 

SPUNaiOT L 69,000 

UP4DERCO VER COPS L.S9.000 
CI AY FIGHTER 2 L69.00tì 

KTLI ERINSTTNCT+LTJ+OROLOCIIÌ 

L,S9,QWI 

ULT. MORTAL KQMBAT 3 L99.000 
PRIMAL RAGE L75.000 

SAMURAISHOWDOWN LiXOOO 
SLAM MASTER 1L59.000 

STREETLTGinERZKRO;L129.0 
Y V Y U HAKUSIIO 2 L75L 000 
WORLD HEROS 2 L69.00Q 

SPORTIVI 

DIRT TRAX FX (MOTOCROSS) L94 
FZERO LJ9.000 

FEVER PITCH SOCCER L75.M0 

FIFA 97 L 109.600 

ITALIA SERIE A L69.000 

NBAJAMT.K L75.M0 

S. MARIO KART LS9.000 

WORLD CLUB SOCCER 9* L89.QOQ 
22CO SOCCER LJ9.000 

PIA TFORM/AZIOXE 

EARTBWORM JIM 2 t^M.000 

DEMO.VS CREST L59.0OO 

DONKEY KONVG C. 3 L 119.N & 
DRATONBALLZRFC 1-129.000 


YOSSJ 1SLAND L9S.0W 

MARIO ALL STAR Lt9.060 

S. MARIO WORLD L5 9.000 

RPG/SPARA TUTTO/AZION 

AXELAY L69.0M 

pQOM 1^79.000 

KYE OF THE BEHGLDER L69-POO 
FRONT MI SSION K I mWQ 

FRONT M1SSION 2 1. 11 9.000 

ILUJSION OF TIME L59. 600 
LUFIAÌ L 159.000 

PINBALL FANTASTES L69-W6 

TRINE OF FERS1A 2 L 109.000 
PUZZLE BOBBLE L79.000 

SECRET OF EVERMORE L 99-tm 
SIM CITY 2000 L 1 19.00 0 

STAR rREKNEXTGENER.L<19.<WQ 
TRKRANIGMA L. 12 9.000 
T ETRI S ATTACfC I ^9.tXW 

WILD GUNS L6J.0M 

A CCESSORI SCINTE! VDO 

JOYPAD 6 TASTI TURE L. 35.600 
CAVO SC ART SFC/SNEL23.M0 




NEO GEOCP 


NEO GEO CTH5GIOOU 

L399.Q00 

AERO FIGHTER 2 LJ&IOP 
AERO FIGHTER 3 L79.0OO 

ART OF FIGHTING 2 JLJS.DOa 
AJRT OF flGITTlNG 3 TJX 
BASEBALL STAR 2 LJSOW 
BLUES JOURNEY LJ5.0M 
FATAL FURY SPEC LJ5.060 
FOOTBALL FRENZY L3L00C 
GO KAISER 1*79,000 

JOY JOY KCJ LJ5.000 

KABUKY KLÀKH L79.M0 

KAFNOV F S REVEN. Ui«0 
KLNG OF F1GHTERS 94 L35, 
KING OF F1GHTERW TEL 
KING OFMONSTER 2 L35.000 
MTTALSLUG TEL 

1STNJA COMMANDO L35.M0 
NINI A MASTER TEL 

OVER TOP (RAONG) TEL 
PULSTAR L 69. 600 

PUZZLE BOBBLE LS9MC . 
SAMURAI SHO WD. S TEL 
SAMURAI SHOWDGWN 4 TEL 
SAMURA1SBOWD.1 L2S.6W 
SAMURAI SHOWDi 1 L35.0IO 
SAMURAI SHODOWNRPGTn 
SPLN MASTER L 1*5. W0 

SENGOKU L16S6W 

SENGOKU2 LI29.&0# 

SPLNMASTDi L 165.600 

SOCCER CRAWL L.105.0W 
5TAAES WINNER Lf 9.000 
TOP HUNTER L35.6Q6 
TWTNKLE STAR SFTRIT TEL 
WESD JAMMERS L7Z060 
JOYPAD L59.0W 

X>Y STICK L1J 0.060 


1*27406 

L27JM 

O7J04 

OTjOH 


CD MUSICALI DEI 
CARTONI E GIOCHI 
GIAPPONESI: 

SERIE DRAGON EALLZL29.(J(HI 
SERIE SAILOR MOON L39.0M 
SERIE yUYUHAXlJSHOL39.0M 
SERIE RANMA IH U9-MÓ 

MODELLIMI 
PERSONAGGI DI 
DRAGON BALL 1a 

sófi OOKOU LA7JN 

StJFEi SAYAN SCN COKJM' [_174(M 
nCCDLO ILkUMGH L77JM» 

VEGETA 
TR17NCX5 
FREZZA 
Sfcfta VEGETA 
SOS GtJtiAS 
SUPER SAJYAX JGNGQBAN L*27£M 
STPEK 1\YA,N SRQLY IJS.OcC 
f~T7 1, U9M» 

sltehsaivav lurjjstt» 

SUPEJt JGNGOIUN UTTJù* 
CTJUT 3ÀJYÀMA5T L.Z7 (W 
SO^S Cortei L J74« 

TF1>T£3(CTIUI LJ7 466 

SVPVXL SAIYAN SUN OTKGVZUXK* 
«KTEiTl L27A» 

MODELLEHI DA MON- 
TARE DRAGON BALL 
2 FULL ACnONKIT: 

SLTER SÓN GOILVM LS 9 AM 
EtTER Wfi GG KOU L&JMO 
Sl'F CE 5QN GOTUN 4 SUPER TR 
SUFEH SAn AX 2 SOiOORQ L7L5 f JKH 
FUSÌON GQTCWS Uf.Dpi 

GOCCTA L&JM 

STAMPE PER T-SHIRT 
DI SAILOR MOON 
E DJRAGON BALL Z 
L^SiOtKJ 


INTERNET 

E-MAIL 





dappertutto, a prescindere dalla 
loro occupazione o da come 






d eccoci riuniti qui anche 
,uesto mese, noi, sicuramente 
randi videogiocato ò/itia non 
er questo tacciatoli delle 
eggiori nefandezze come si 
orrebbe farcì apparire, 
ili animali esistono 
/ 


trascorrono il proprio tempo 
libero. 

Dopo questa sorta di sfogo, che 
sentivo di dover fare perché 
ultimamente si è parlato in 


odo incredibilmente 

ante della nostra 
passionarvi lascio alle foto di 
questo me3&q. che forse è pure 
meglio. 

\ Raffo 


I RAGAZZI DEll MURETTO 

Ao, anverfi er Pandemonìum cosa eia spedito, addiritura la foto eoa sua clase io gi- 
ta.» un'idea troppo b buon a. A parte il mio romanesco, comunque (dev'essere l'in- 
fluenza di Du' Spaghi), fa foto in questione è stata scattata ad Assisi in occasione di 
una probabile gita scolastica; da notare infatti i professori a sinistra, sull'olio di una 
crisi nervosa e i tre ragazzi a destra che hanno rivolto le spalle all'obiettivo, proba- 
bilmente perché leggono la concorrenza (e infatti sono tri minoranza). 

Ad ogni modo il mandante della foto ha anche un nome, oltre che un cognome, si 
chiama infatti Daniele Pandemonium (chissà che orìgini ha); a dover di cronaca, co- 
munque, metto anche i nomi degli altri partecipanti, da sinistra; Serena, Dario (in 
piedi), Alessandro, Daniele, Marta, Sara, Evelina, Francesca, Valentina e Niska; che, 
per quello che ne so, sono tutti di Roma. 



Era una domenica fredda e tempestosa, i bambi^ troppo leggeri vercivanS '^Esportati via dai vento, e le foglie 
tutte imbacuccate venivano frettolosamente portate al ripairo dalle loro mamme. Proprio in quel giorno si tene- 
va a Milano un torneo di video giochi, al quale non potevo mancare, soprattutto considerato che gli organizzato- 
ri im facevano entrare gratis. 

Un torneo pieno di gente, niente da dire, ma a un tratto, ecco le dui 
che distribuivano inviti per un nuovo focaie. 

Ebbene, indovinate un po' chi con sprezzo del pericolo, spirito di conc 
è riuscito ad avvicinarle per cOflvinCeHe a fare una foto dà pubblicare] 
detto U' Marpione senza pudore, da chi lo conosce. Agogni mod 
Loredana Ghiaioni (nella foto) potrebbero diventare le nostre due stei 
Bel colpo ehi E Jo so, lo so, ad ogni modo volevo comunque ringraziar ì?fpe re hé oltre che decisamente belle (ca- 
rine sarebbe riduttivo), sono anche estremamente simpatiche e alla mano. 


da babilonesi 


I 


IL RITORNO DELLA BESTIA 


% 


mm * 


0 « 7 

M M. 


Ogni rubrica che si rispetti ha la sua cerchia di aficionado, e quindi poteva per caso il nostro Facce Ride, 
non avere un gruppo di persone che non ha paura di fare figuracce? Certamente no, e infatti ecco qui il 
capo del "Bestia Club Ferriere" (nome quanto mai azzeccato) di Genova (o giù di li), che si esibisce in 
una posa plastica per la nostra sezione Intitolata "foto a tema". Da notare la sua grandiosa raffinatezza, 
la ricercatezza nell'abbigliamento e la perfetta plasticità con cui suona Ja chitarra (ovviamente un pezzo 
country),., davvero complimentoni al nostro intrepido, che questa volta si espone da solo (almeno nel- 
l'altra foto si confondeva con gfi altri). 

Sinceramente non ho parole, del resto gli stivali da alluvionato e la lingua protesa in avanti per testimo- 
niare l'impegno del gesto, parlano abbondantemente da soli. Ancora complimenti; ah, un ultima cosa, 
grazie per avermi ringraziato della pubblicazione, non vi nascondo in effetti la mia sorpresa; io, in effet- 
ti, dopo quello che vi avevo detto, mi aspettavo un pacco bomba* 


E 


anche marzo è finito, le 
foto per ì! mese di aprile 
le dovete spedire a: 


XENIA EDIZIONI 
CONSOLEMANIA 

FACCE RfDE 
via Carducci, 31 
20123 Milano 
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Ormai dovresttPtarag&v 
a memoria, mal! 
ricordarvi come fare 
per vedere pubblicato 
un vostro annuncio in 
questa rubrica rientra 
nei miei compiti, e 
quindi becchiamoci 
tutti insieme in modo 
appassionato il 
simpatico indirizzo a 
cui mandarli, ovvero: 
Xenia Ed. - Console 
Mania - Consoliamoci - 
Casella Postale 853 - 
20101 Milano. Sempre 
al vostro servizio (si fa 
per dire...). 

Dave 

Vendo console Super NES ame- 
ricana completa di imballi origi- 
nali, un gioco e adattatore uni- 
versale a L. 220.000. Telefonare 
allo 041/42291 I e chiedere di 
Fabio. 

Compro i seguenti giochi per 
Super Nintendo: Puzzle Bobble, 
Camion Fodder» Power Drive» 
Super Adventure Island II, 
Front Mtssion e giochi di ruoto 
oppure scambio con: Perfect 
Eleven, Donkey Kong, Turrican, 
Batman, Earthworm Jim, Mulk, 
Sparkster, Pitfall, Topolino 
Mania, Total Carnage e altri. 
Telefonare allo 01 87/494 14S e 
chiedere di Alex. 

Scambio le seguenti cartucce 
per Super NES: Mortai Kombat 
11, Pitfall: thè Mayan Adventure, 
Super Mario All Stars e altri 
giochi di tutti i generi. Scambio 
sempre per Super NES la car- 
tuccia NBA Jam con NBA jam 
TE. Vendo cartucce per Game 
Boy a prezzi stracciati (massi- 
mo L. 20.000). Telefonare allo 
0733/653036 e chiedere di 
Riccardo. 


Vendo le seguenti cartucce per 
Sega Mega Drive: Streets of 
Rage II, X-Men t World of 
llluston a L. 35.000 l'una; 
Spiderman, Buck Rogers, 
Golden Axe II, Strider, Streets 
of Rage a L. 25.000 l'una. 
Telefonare, ore serali, allo 
0 M/8955809 e chiedere di 
Alessio. 

Vendo otto giochi per Game 
Boy a L. 230.000, vendo anche 
separatamente. Vendo tre gio- 
chi per Sega Mega Drive a L. 

105.000, anche separatamente. 
Telefonare allo 0532/810216 e 
chiedere di Massimiliano. 

Vendo ì seguenti giochi per 
Super Nintendo: International 
Superstar Soccer a L. 70.000, 
Super Street Fighter II a L. 

65.000, Pitfall a L. 40.000, Fatai 
Fury II a L. 35.000. Vendo adat- 
tatore giochi USA/JAP a L. 

10.000, Telefonare, ore pasti, 
allo 0564/833367 e chiedere dì 
Massimiliano. 

Vendo le seguenti cartucce per 
Sega Mega Drive: Sonic, Mortai 
Kombat, Theme Park, World 
Cup USA '94, Altered Beast, 
Aladdin, Spiderman» NBA Jam, 
Street Fighter II SCE» Lotus il 
RECS e Dune II americano 
completo di adattatore Mega 
Key a L. 450.000. Telefonare» 
ore pasti, allo 06/8293725 e 
chiedere di David. 

Vendo numerosi giochi per 
Super NES; International 
Superstar Soccer, NBA Jam 
Tournament Editino, Super 
Empire Strikes Back, Teenage 
Mutant Nìnja Turtles, jìmmy 
Connors Tennis, Looney Tunes, 
Road Runner. Telefonare allo 
0423/300102 e chiedere di 
Enrico. 

Vendo o scambio giochi per 
Neo Geo: Fatai Fury II, Aero 
Fighters II» Trash Rally, Top 
Player Golf» Art of Fighting, 
Baseball Star 11» Samurai 


Shodown U» Klrfpof Fighter II. 
T elefonare uopo le ore 18:00 al- 
lo 02/5450238 e chiedere di 
Daniele. Annuncio valido per 
Milano e provincia. 

Vendo i seguenti giochi per 
Super NES; Addams Family, 
Flash Back, Zelda, Super Mario 
Kart, Ranma 1/2, Power Drive» 
Contra, Super Street Fighter II, 
Huik, Maximum Carnage, 
Parodius, Secret of Nana, 
Breath of Fire» NBA Jam TE, 
Final Fight, Samurai Shodown, 
Sou! Blazer, Alien 111, Punch 
Out, Mario World» F-Zero. 
Sono disposto a scambiare con 
giochi per Playstation. 
Telefonare alio 0187/494145. 
Annuncio sempre valido. 

Vendo Sega Mega Drive con 
due joypad, dì cui uno a sei ta- 
sti, imballi originali e sedici car- 
tucce a L. 1.300,000 non tratta- 
bili. Telefonare, dalle ore 17:30 
alle ore 18:30, allo 035/890323 e 
chiedere di Manuel. Annuncio 
valido solo per Bergamo e din- 
torni. 

Vendo Sega Mega Drive PAL 
con due joypad e Sonic incluso 
a L. 135.000. Vendo, sempre 
per Sega Mega Drive, After 
Burner II a L. 20.000, Altered 
Beast a L. 15.000, Streets of 
Rage II a L. 25.000, Sonic III a L. 
40.000» Sonic e Knuckles a L. 

45.000, Super Street Fighter 11 
a L. 55.000, Earthworm jim a L. 
60.000» Grandslam a L. 25.000, 
Quackshot a L. 25.000. A questi 
prezzi si aggiungono le spese 
postali. Telefonare, orario pa- 
sti» allo 02/22479630 o allo 
02/2400759 e chiedere di 
Silvano. 

Vendo Game Gear con 
MicroMachines a L. 120.000, 
Super Vision con tre giochi a L. 
90.000» e le seguenti cartucce 
per Master System U: Donald 
Duck a L 25.000, Strider a L. 
20.000» World Soccer a L. 

10.000. Sono anche disposto a 
scambiare il tutto con un Super 



Nintendo con qualche cartuc- 
cia. 1 prezzi sono trattabili. 
Telefonare allo 06/201 1345 e 
chiedere di Dino. 

Vendo Super Nintendo europeo 
completo di due joypad, adatta* 
tore universale per giochi pro- 
tetti, i seguenti giochi: Super 
Metroid, Street Fighter 11 
Turbo, Zelda IH» F-Zero, Star 
Wing a L f 250.000. Telefonare, 
per pasti» allo 0342/380802 e 
chiedere di Giulio o Alessandro. 

Vendo Sega Mega Drive 11 com- 
pleto di imballi originali e due 
control pad a L. 200.000. Vendo 
le seguenti cartucce per Sega 
Mega Drive: Sonic II a L 

50.000, Batman a L, 40.000 e 
Earthworm Jim a L. 80.000, op- 
pure in blocco a L. 350.000 trat- 
tabili. Telefonare, ore pasti allo 
081/5 181541 e chiedere di 
Massimo. 

Vendo Sega Mega Drive con un 
joypad, la cartuccia Sonic a L 
I 50.000 e le seguenti cartucce: 
Jungle Strìke a L. 70.000, 
Splatter House a L: 35.000, 
Streets of Rage a L. 40.000. 
MicroMachines II a L. 70.000, 
Virtua Racing a L. 85.000, 
Street Fighter II Champion 
Edition a L. 45.000, Fifa Soccer 
a L. 50.000 e inoltre vendo un 
pad professionale da tavolo a L 

50.000. Telefonare allo 
033 1/881347 e chiedere di 
Fabio. 

Vendo per Super NES le se- 
guenti cartucce: Batman 
Returns a L: 40.000, The 
Magica) Quest a L 50.000, Bari 
Simpson a L. 40.000, The 
Rocketeer a L. 20,000. 
Telefonare allo 032 1/475 163 e 
chiedere di Nicola Ventlmiglia, 

Scambio per Super NES le se- 
guenti cartucce: Secret of 
Mana, Super Street Fighter II, 
Dragon Ball Z ili, Zelda III. In 
più vendo un Super Nintendo 
PAL con due joypad, alimenta- 
tore e cavi di collegamento con 
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secret Mania II, Crono Trigger, 
lario World II, Killer Instìnct, 
Tont Mission, Final Fantasy III 
s altri. Telefonare allo 
1 1 87/49342 I e chiedere di 
Emiliano Pratici. 

fendo Neo Geo con sei giochi: 
iamurai Shodown II, The King 
ughters 94, Art of Fighting ll t 
: atal Fury Special, Trash Rally, 
furile Bobble a L, 700,000. 
telefonare allo 0965/55417 e 
chiedere di Vincenzo, 

fendo Sega Mega Drive com- 
pleto di joypad, cavi e James 
Pond a L. 100.000. Vendo Sega 
Mega CD con adattatore uni- 
versale e due CD a L. 400,000. 
Vendo Menacer con sei giochi a 
L 50,000. Vendo i seguenti gio- 
chi per Sega Mega Drive: 
Altered Beast a L. 30.000, Last 
Battle a I. 30.000, Sonic a L: 

50.000, Art Alive a L. 55.000, 
Chuck Rock a L: 60.000 World 
of iilusion a L. 55.000, Tai- 
Mania a L. 50.000, Strider a L. 

30.000, André Agassi Tennis a 
t. 25.000, Golden Axe a L. 

30.000, Kid Cameleon a L. 

50.000, Golf a L. 40.000, 
Quackshot a L. 5 0.000, 
Moonwalker a L. 50,000, Mortai 
Kombat CD a L, 80.000. 
telefonare, dalle ore 18:00 alle 
*re 20:00, allo 030/9867017 e 
chiedere di Nicola. 

Vendo le seguenti cartucce per 
Meo Geo: Soccer Brawl, Cyber 
Lip, Btue's Journey, Fatai Fury, 
Art of Fighting, Sengoku, Last 
ftesort, Mutation Natìon, Aso II, 
Magìcian Lord e View Point a L. 

300.000, Telefonare, ore serali, 
allo 0541/932252 e chiedere di 
Gianni. 


Vendo Master System II plus 
con tutti gli accessori e trenta- 
quattro giochi a L. 600. 000 op- 
pure separatamente a L, 5.000 
l'uno. Telefonare allo 
039/668487 e chiedere di 
Massimo. Annuncio valido solo 
per la regione della Lombardia. 



tKMtUetm* fu* il «&US» 


via Dante, 1 65 
Sesto S. Giovanni (MI) 
Telefono - Fax 
02/2620680 


Vendo 3DO Panasonic con un 
joypad, sampler CD e tre gio- 
chi: Crash’n Burn, Fifa Soccer, 
Stellar VII, il tutto a L. 550.000. 
Telefonare allo 080/762494 e 
chiedere dì Carlo. 

Vendo per Super NES USA i se- 
guenti giochi: Secret of Mana e 
Iilusion of Gaia a L. 80.000, 
Super Mario Kart, Sim City, 
Soccer Shootout a L. 65.000 l'u- 
no; Street Fighter II JAP, 
Troddiers, Clue a L. 55.000 l'u- 
no. Telefonare, dalle ore 13:30 
alle ore 15:00, allo 0522/972010 
e chiedere di Emanuele, 
Preferibilmente Emilia 

Romagna e regioni vicine. 

Vendo Super Nintendo italiano 
completo di due joypad, joystick 
JB King, adattatore universale e 
le seguenti cartucce: Super 
Mario World, Donkey Kong 
Country, Super Mario All Stars, 
Super Street Fighter II, Super 
Mario Kart, Parodius, Secret of 
Mana, Dragon Ball Z 2SB e 
Ranma 1/2 II a L. 520.000. 
Telefonare allo 0442/22549 e 
chiedere di Marco. 



•t-S® 


vendita computer 
e accessori 


magliette, poster, CD musicali 
e video giapponesi 



SOM 


TLK 


NSlM' oH 


DISPONIBILE 

LISTINO 

RIVENDITORE 


IONSOLEMANIA FEBBRAIO 1996 


PELIIA i GAME 


-** STORE 


V.OC^ 


Tel / Fax: 02-99054422 Tel / Fax: 0583-343644 


MILANO: C.so Milano. 12 c/o Learfin - 20051 LIMB1ATE (MI) 
LUCCA: Via Borgo Giannotti, 379 - 55100 LUCCA 


Il prossimo negozio potrebbe essere il tuo... TELEFONA! 


Playstation 


Bastardi 159.000 

Slast Chamber 109.000 

Broken sword 10 H. 000 

Oestnictìon derby 2 Disponila. 

Dìe hard tritagy IGB.OOQ 

Hard core 4*4 100.000 

Int. star soccer deluxe Tele!, 

Nha in thè zone 2 Tetef . 

Pamtemonitiifl 99.000 

Reter sampras tennis 99.000 

Project avertuti TeteC 

Rageracef3 149.000 

Ranma ì/2 149.000 

Rdoaded 108.000 

Resident evil 99,000 

Skeleton warrìor 99.000 

Soul edge 149.000 

Star g] a d ia I or 99.000 

Street fighter zero 2 106,000 

Street racer 108.000 

Tcwhinden 3 Telef. 

Tutine! Bi 99.000 

Wìrming eleven 97 139.000 

X2 106.000 

X-eofn 109,000 

J 



PLAYSTATION 2 
** SUBITO DISPONIBILE ** 
UERSI0NE PAL 
ed UNIVERSALE 
cavo scart RGB + joypad e demo 
A PREZZO INCREDIBILE !!! 


NINTENDO 64 



NINTENDO 64 

UNIVERSALE + RGB 
SUBITO DISPONIBILE 
CON GIOCO A SCELTA 
PreZZo BoMBa U! 


Ultimi Trroii 


Blast Coops telef, 

Cruise in USA 159.000 

Dynamite soccer telef. 

F-Zero telef. 

Golden Eye 007 telef. 

Killer instine* gold offerta 

King of prò baseball 229,000 

Mario 64 offerta 

Mario kart 64 telef. 


NINTENDO 64 

Mortai komb.tril, 199.000 
NBA Hangtime 169.000 
NHL Hockey 249:000 
Perfeet striker 159.000 
Pilot wings disponib. 
Rave limit telef. 

Star fox 64 telef. 

Star wars disponib. 

Wave race 189.000 


IH DISPONIBILI HE 

Adattatore universale per ULTRA 64 
Joypad EDIZIONE LIMITATA 
Memory card 64 
64 DD (disk drive) 


SBGAyjUlV 


Alien trilogy 

69,000 

Dark saviour 

129,000 

Daytcma remfx 

offerta 

Dragon force 

124,000 

Enemy zero 

159,000 

Fighter mega mix 

129,000 

Gundam 2 

129.000 

Marne TT 

disponib. 

Night! 

79.000 

Rayman 

69.000 

Sega rally 

99.000 

Sim dry 2000 

offerta 

Tomb raider 

119.000 

Tunnd 01 

119JO0Q 

Virtua cop 2 

129,000 

Virtua on 

119.000 

World wkJe soccer 

offerta 


SATURN 
SUPER OFFERTA 
CON QUATTRO GIOCHI 
A PREZZO INCREDIBILE 
CHIAMA SUBITO !!! 



DISPONIBILI 
ACCESSORI E GIOCHI PI 
TUTTE LE CONSOLES! 
MEGADRIVE 
SUPER NINTENDO 
GAME BOY 
GAME GEAR 
3D0 ... 


IMPORTAZIONE DIRET TA JAPAN - USA - HONG KONG - INGHILTERRA 

SONO DISPONIBILI CONSOLES E GIOCHI USATI DI OGNI GENERE !!! 

** RIPARIAMO E MODIFICHIAMO LA TUA CONSOLE IN GIORNATA !!! ** 
VALUTIAMO, VENDIAMO O PERMUTIAMO IL TUO USATO (anche computer* PC) CHIAMA SUBITO 
VENDITA PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA 
CONSEGNA * GARANTITA * IN 24 / 36 ORE 


PREZZI IVA INCLUSA 


TUTTI I MARCHI APPARTENGONO AI LEGITTS 


Volete conquistare la gloria e innalzarvi così nell olimpo dei un trucco e inviarlo al seguente indirizzo: Xenìa Ed, * 
veri videogiocatori? Vorreste fare conoscere al mondo che 4 ConsoleiMjinia - Control Your Console - *nome della 
questo o quel trucco lo avete scoperto proprio voi? Vi* console per cui il trucco è stato scoperto* ~ 2OI0L Milano; al 
piacerebbe essere ricchi e famosi {forse sto un po’ ,iriiri 
esagerando)? Ebbene, tutto quello che dovete fare è scoprire 


resto, ovviamente, ci penso io,.. 


N(J4 IUJSTEKS 

KILLER INSTINCT GOLD 

li vostro più recondito desiderio è quello di impersonare 
Gargos? Bene, allora non dovete fare altro che recarvi nella 
schermata di selezione dei personaggi e digitare Z, A, R, Z, A, 
B. Se tutto è stato eseguito correttamente dovreste poter 
ascoltare una bella risatina... in più, se amate gli arcobaleni e 
vi piace essere variopinti, provate a inserire, sempre nella 
schermata di selezione dei personaggi, Z, B, A, Z, A, L, Ora di- 
sporrete di tutti I colori che vorrete- 

MARIO KART 64 

Vi piacerebbe misurarvi con il vostro alter-ego? Ebbene, tutto 
quello che dovete fare è recarvi nel percorso di Luigi e porta- 
re a termine la gara in meno di 1:52 (es: 1:51). Se ce la farete 
potrete disputare la tanto agognata gara con il vostro doppio. 
RS: una volta realizzato il trucco con successo, non avrete più 
bisogno di eseguirlo di nuovo, verrà infatti memorizzato. In 
più, per fa vostra gioia, altri simpatici trucchetti: 

Tracciati Specchiati: Conquistate la gold cup ISOcc in tutte 4 
le coppe e potrete gareggiare in una nuova classe oltre a 50, 
1 00 e 150: le piste saranno specchiate {non al contrario) 

Ghost Mode contro la CPU: nel time attack mode nei circuiti 
di Luigi e Mario (il primo e l'ottavo) se scenderete sotto un 
certo tempo (L47 per Luigi e L26 per Mario ) potrete gareg- 
giare contro dei fantasmi dì Luigi e Mario controllati dalia 
CPU). Grazie a Simo ne Zanardi per la collaborazione., ♦ 


PSX 

BUSTEKS 

TIME COMMANDO 
Eccovi, tutte per voi. Te pas- 
sword di questo simpatico vi- 
deogioco,,. 

Livello 2: ZNLWQLDK 
Livello 3: RXCTQNCB 
Livello 4: DYYGHZ1D 
Livello 5: HYUGEVNE 
Livello 6: QBQBZSEQ 
Livello 7: BDKXAUKC 
Livello 8: HIOZWOCB 
Livello 9: YLAYFWJE 
Grazie mille a Claudio Moro 
e Roberto Grazini 

AMORETTI RACING 

Inserite le parole "GO 
BEARSI" per poter disporre 
delle migliori vetture. 

ASSAULT RIGS 
Digitate i seguenti codici du- 
rante le vostre partite, senza 
inserire fa pausa: 

Tutte le armi: sinistra, destra, 
sinistra, sinistra, destra, sini- 
stra, destra, destra, alto, bas- 


so, aito, atto, basso, aito, 
basso, basso 

Invincibilità: sinistra, X, sini- 
stra, X, sinistra, sinistra, X, 
destra, X, destra, X, X 

BLACK DAWN 
Ecco a voi alcune combina- 
zioni di tasti che potrebbero 
anche tornarvi utili, 

Per cambiare il tipo di arma: 
select, L2, select, Ri, sei e et, 
select, select. 

Combinazione a sorpresa: se- 
lect, L2, select, R2, quadrato, 
quadrato, qu adrato, cerchio. 
Tutte le armi: select, Li, se- 
lect, R2, LI, L2, RI , LI. 

LO NE SOLDI ER 
Premete semplicemente pau- 
sa ed inserite le seguenti 
combinazioni di tasti: 

God mode: alto, sinistra, cer- 
chio, triangolo, alto, sinistra. 
Passaggio ai livello successivo: 
basso, destra, cerchio, trian- 
golo, basso, destra. 

Tutte le armi disponìbili: de- 
stra, basso, cerchio, triangolo, 
alto, destra. 



Dave 


' s vrrK* 

BUSTE 
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MYSTERIA v 

Non tutti lo, sanno, ma « 
sibile visitare una citta segre- 
ta dì nome Batlum, che po- 
trete accedere solo ed esclu- 
sivamente conili White Ray: 
per raggiungerla dirigetevi in 
volo verso ovest, questo fin- 
ché non scorgerete una città 
con una costruzione di pietra. 
A questo punto atterrate nel- 
la zona sopraccitata (per fare 
questo premete "A" mentre 
l'ombra deU'ucceìlo su cui 
state volando si trova in cor- 
rispondenza con la città). 
Presso Batlum potrete trova- 
re varie armi e combattere in 
un'arena speciale. 

COLLEGE SLAM 
Vi piacerebbe poter utilizza- 
re alcune squadre normal- 
mente nascoste? Ebbene, nel- 
la schermata dei titoli pre- 
mete in successione sinistra, 
alto, B, basso, alto, destra, C. 

CONGO 

Durante il sesto giorno, tro- 
verete una locazione nella 
parte alta della mappa che 
possiede un'entrata segreta; 
dopo aver sconfitto lo scim- 
panzé svolazzante che si tro- 
va nella stanza dì mezzo, 
avrete accesso a tutte le en- 
trate delle varie locazioni. 
Nella parte più a nord della 
stanza in cui si trovava lo 
scimpanzé troverete un pas- 
saggio segreto che vi potreb- 
be condurre alla locazione 
sopraccitata, anche se non 
potrete ancora raggiungerla. 
Per poterci entrare dovrete 


infatti trovare un altro pas- 
saggio segreto che si trova 
nella parte più a ovest del li- 
vello. 11 dado dovrebbe esse- 
re tratto. Ora divertitevi pu- 
re con ì vari bonus, tra cui un 
fatidico continue.., 

CRYPT KILLER 
Premete, nella schermata dei 
titoli, in successione, sinistra, 
alto, destra, L» basso, 
basso/destra, alto, alto, B, A, 
C in modo che la combina- 
zione sìa a tempo (!) con ìa 
musica (aiutatevi con il suo- 
no del basso). Ora potrete 
entrare in un menu sonoro 
altrimenti inaccessìbile, 

CYBER SPEEDWAY 
La visuale è coperta da inutili 
gingilli che non vi servono a 
nulla? Ebbene, sappiate che la 
pressione contemporanea 
dei pulsanti A, B, C durante il 
gioco occulterà la s tru menti- 
sti ca indesiderata. 

DRAGO N FORCE 
Trucco decisamente inutile 
questo, visto che non si riferi- 
sce al gioco m questione, al- 
meno non in modo diretto: 
tutto quelio che dovreste fa- 
re è ascoltare la traccia nu- 
mero due del Compact Disc 
su un normale lettore CD, 
Potrete così ascoltare una 
piacevole sorpresa musicale, 

X-MEN 

Trucco che potrebbe tornar- 
vi utile: una volta messo in 
pausa il gioco durante una 
partita fa pressione di A o C 
farà apparire un menu segre- 
to di opzioni che vi permet- 
terà di configurare i pulsanti 
a vostro piacimento. 


SUPER 

NINTENDO 

KUSTEUS 

PILOTWINGS 

Per la serie "Non è mai troppo 
tardi per giocare un classico" 
ecco a voi le password per 
questo vetusto, ma pur sem- 
pre divertente, titolo: 

Lezione 2: 985206 


Lezione 3: 39439 1 
Lezione 4: 520771 
Prima missione in elicottero: 
I 08048 

Lezione 5: 400718 
Lezione 6: 773224 
Lezione 7: 1654 1 1 
Lezione 8: 760357 
Seconda missione in elicotte- 
ro: 882943 

Ringraziamo Roberto da 
Sassari per questo bel revival... 



// mese scorso vi ho la- 
sciato in balia degli 
eventi visto che, per mo- 
tivi di spazio, non sono 
riuscito a completare 
rintero mondo The 
Monastery. Questo mese 


riprendiamo il discorso 
interrotto con il livello 
The Tomb Of Tihocan 
che conclude il secondo 
mondo e ci introduce al 
terzo, quello del miste- 
rioso Egitto che culmi- 


nerà nella scoperta della 
Città Perduta... 

Buon divertimento ! 


Andrea “MAO” 
Della Calce 



THC TOMB OF 
TIHOCAN 


Il livello comincia all'interno del tunnel som- 
merso nel quale vi siete gettati alla fine del 
livello The Cistern (Foto I) 

e quello 
che do- 
vete fa- 
re è di 
nuotare 
fino a 
che non 
raggiun- 
gete un 

“crocevia”. Qui prendete il tunnel che va 
verso il basso e tirate la leva, poi prendete H 
tunnel nella direzione opposta e nuotate 
fuori dall'acqua: sparate al ratto che vi at- 
tende in superfìcie e poi tirate l'ennesima le- 
va (Foto 2). 



Giratevi a destra e prendete la porta davan- 
ti a voi, non prima però di avere equipaggia- 
to una bella arma da fuoco perché oltre vi 
attende un bel coccodrillo, al quale dovrete, 
ovviamente, sparare. 

Salite le scale, giratevi in direzione della 
passerella più vicina e saltateci sopra, poi gi- 
ratevi a sinistra e arrampicatevi nuovamen- 
te, dopodiché saltate velocemente verso la 
colonna davanti a voi per non venire infilzati 
dai dardi che vengono sparati dai muri (Foto 

3)! 




Una volta 
raggiunto 
il pìccolo 
tunnel ìo 
cima, pre- 
mete l'in- 
terruttore 
(Foto 4) 


e but- 
tatevi 
di set- 
t o # 
pronti 
p e r 
una 
bella 
nuota- 
ta: re- 
cuperate nell'alcova sottostante uno Small 
Medipack. Salite sui blocco bianco, raggiun- 
gete la fine del corridoio e gettatevi nuova- 
mente in acqua, nuotate verso il basso e ti- 
rate la leva poi tornate in superficie e pren- 
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ete una bella boccata d'aria per ripristinare 
relativo indicatore: immergetevi ancora e 
itevi trascinare dalia corrente del tunnel e 
uando raggiungete la fine di questo, emer- 
ite, sparate al ratto, poi tirate indietro il 
ilocco per una volta verso l'acqua. 
Arrampicatevi su questo blocco e aggrappa- 
rvi alla passerella sopra di voi, giratevi e 

E I tate sulla piattaforma successiva, ruotate 
destra e saltate sul blocco nella zona buia, 
rampicatevi ancora e poi saltate in avanti, 
potrete ora salvare la vostra posizione al 
lave Beacon. 

Fate attenzione perché il solito rompiscato- 
le di avventuriero farà la sua apparizione 
[Foto 5) 


appena 
varche- 
rete la 
porta di 
destra e 
per il 
momen- 
to po- 
trete so- 
ie intimidirlo sparandogli per farlo scappare. 
Scendete lungo il corridoio della porta a de- 
stra e fate attenzione alla trappola: attra- 
versate la "tagliola", scendete le scale e spa- 
rate al coccodrillo. Continuate finché non 
arriverete all'interno di una stanza che cela 
il primo segreto del livello: per aprire la por- 
ta che si trova nell'angolo in alto a destra 
(Foto 6) 
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rispetto 
alla vostra 
posizione 
di arrivo 
(giù dalle 
scale) do- 
vete cam- 
minare su 
tre pia- 
strelle facilmente riconoscibili a causa delle 
texture differenti per foro utilizzate. Una 
volta che avrete camminato su tutte e tre le 
pedane la porta si aprirà rivelando un pas- 
saggio ma, prima dì addentrarvi, raccogliete 
le munizioni per le Magnum e i due carica- 
tori per il fucile, 

Appena avrete messo un piede all'interno 
della nuova stanza, giratevi e guardate verso 
la porta, saltate verso sinistra e continuate a 
saltare verso l'alto finché non raggiungete 
una zona che rappresenta il primo segreto: 
qui troverete un Large Medipack e delle 
simpaticissime munizioni per lo Shotgun 
(Foto 7). 


Tornate sui 
vostri passi 
facendo 
molta atten- 
zione alla 
tagliola che 
avete attra- 
versato po- 
co prima e ritornate nella stanza dalla quale 
siete venuti. Saltate verso l'alcova dalla qua- 
le esce la lama e raccogliete le munizioni 
per il vostro fucile, poi saltate e aggrappate- 
vi all' ingresso della porta di sinistra, poi arri- 
vate sulforlo del baratro (che conduce alla 
stanza precedente) poi, dopo esservi girati 
verso la porta, lasciatevi cadere ail'indietro 
e aggrappatevi subito al crepaccio nel muro 
(Foto 8). 



Proseguite 
spostandovi 
verso destra 
e poi salite 
appena in 
prossimità 
di un nuovo 
corridoio 
che dovrete percorrere fino in fondo e tira- 
te la leva che allagherà la stanza. Gettatevi 
in acqua e salite in prossimità delle piccole 
scale che affiorano, sparate al ratto e fatevi 
l'ennesimo tuffo e nuotate finché non rag- 
giungete una nuova stanza. Sparate al co- 
guaro (Foto 9), 



correte 
verso i tun- 
nel in fondo 
e tirate la 
leva (Foto 
I 0), dopo- 
diché salva- 
te la vostra 
posizione al 

Save Beacon. 



Da qui sal- 
tate verso 
l'alto e spa- 
rate alle 
scimmie 
che vi 
aspettano 
sopra, poi 
saltate e ar- 
rampicatevi: fronteggiate il crepaccio alla si- 
nistra del cancello, arrampicatevi, andate 
verso destra e tiratevi su. Attraversate il 
cancello e recuperate la chiave d'oro e il 
Large Medipack (Foto I 1). 



Ritornate al 
Save Beacon 
ed entrate 
nel tunnel vi- 
cino, poi usa- 
te la chiave 
appena rac- 
colta sulla 

attraversate 
H nuovo cor- 
ridoio e sal- 
tate sulle 
piattaforme 
galleggianti, 
raccogliete 
lo Small 
Medipack ed entrate nella stanza con i gero- 
glìfici per terra. Spostate ail'indietro il bloc- 
co nel muro per due volte, in modo tale che 
si collochi su una lastra che fa aprire una 
delle porte, poi girate l'angolo e sparate a 
una scimmia: dietro la porta dalla quale è 
uscito l'animale si celano delle munizioni 
per le Magnum e per il fucile. Tornate al 
blocco e spostatelo indietro ancora per due 
volte in modo che vada a coprire un'altra 
iscrizione sul pavimento, sparate a un'altra 
scimmia e raccogliete ie munizioni per io 
Shotgun nella stanza. 

Fate ritorno 
ai blocco e 
questa volta, 
f Invece di spo- 
i starlo, arram- 
, pìcatevici so- 
pra e raggiun- 
gete la porta 

bianca che sta di fronte a voi. Superate la 
trappola uguale a quella che avete incontra- 
to durante fa scoperta del primo segreto e 
poi raccogliete la chiave arrugginita e il 
Medipack (Foto 14). 

Tornate nel- 
lo stanzone 
principale, 
spostate II 
blocco su 
un'altra la- 
stra e ar- 
rampicatevi- 
ci subito sopra per sparare ai ratti che nel 
frattempo avranno infestato fa stanza. 
Entrate nella stanza dalia quale sono prove- 
nuti i topi e raccogliete lo Small Medipack, 
Spostate ora il blocco suH'ultima lastra che 
vi rimane, dopodiché correte nella nuova 
stanza e raccogliete la seconda Rusty Key 
(Foto 15). 
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Ora andate 
verso l'an- 
golo dal 
quale siete 
venuti la 
prima vol- 
ta e usate 
le due chia- 
vi appena 
rinvenute sugli appositi lucchetti (Foto 1 6), 

poi salvate 
la vostra 
posizione 
al Save 
Beacon. 
Prima di 
buttarvi 
lungo lo 
scivolo na- 
turale che vi si para innanzi, dovreste sapere 
che lungo questa discesa si trova il secondo 
segreto del livello: per raggiungerlo dovrete 
cominciare la discesa e saltare subito verso 
destra e continuare a tenere premuto alto e 
salto, dovreste riuscire a raggiungere la zo- 
na che ospita il segreto. Prima però, bisogna 
affrontare l'ennesima sequenza di salti cali- 
brati visto che per arrivare dall'altro lato 
della stanza ci sono delle piattaforme peri- 
colanti sulle quali si deve passare. Appena 
giunti nella nuova stanza* spostatevi cammi- 
nando in prossimità del bordo, giratevi in 
modo tale che tl profilo sinistro di Lara sìa 
rivolto verso la porta e spiccate velocemen- 
te dei salti nelle seguenti direzioni: destra, 
avanti* destra, destra* destra, indietro e de- 
stra: se avete fatto tutto come si deve po- 
trete raccogliere in tranquillità le munizioni 
per HJzi e per le Magnum. 

Tornate da 
dove siete 
venuti e fi- 
nalmente 
gettatevi 
senza troppi 
pensieri in 
acqua, nuo- 
tate veloce- 
mente in direzione del primo appiglio visìbi- 
le, uscite e sparate al coccodrillo, poi entra- 
te nel tunnel e scalate la stanza fino in cima. 
Fatevi scivolare per raggiungere un'altra 
passerella, poi giratevi a destra e scivolate 
ancora, ma in prossimità della fine* spiccate 
un salto in avanti e arrampicatevi: giunti in 
cima tirate la leva dell'interruttore e poi 
buttatevi in acqua. 

Nuotate finché non arrivate in prossimità di 
un grosso tempio, continuate a nuotare leg- 



germente spostati sulla destra e cercate un 
tunnel poco visibile (Foto 18) 

e poi, 



Beacon. 

Tirate la leva e buttatevi ancora in acqua, 
poi emergete davanti al tempio: preparatevi 
un'arma e passate vicino alle due statue ai 
lati della porta. Improvvisamente, una di 
queste si animerà (Foto 1 9) 

corri i ncera a 
sparare pal- 
le di fuoco al 
vostro se- 
guito* Se 
riuscirete a 
farla fuori (è 
consigliato 
l'uso dello Shotgun), potrete salvare la posi- 
zione a un nuovo Save Beacon che ivi si cela. 
Bene, a questo punto non vi rimane altro da 
fare che entrare nel tempio e prepararvi ad 
affrontare quel rompiscatole di Pierre che vi 
ha tediato fino a poco prima- Per devastar- 
lo, è vivamente consigliato l'impiego delle 
Magnum (Foto 20). 
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Quando 
avrete final- 
mente fatto 
fuori il buon 
vecchio 
Pierre, po- 
trete ispe- 
zionare il 
cadavere per venire in possesso di un pezzo 
dello Sdon, delle munizioni per le Magnum 
e una chiave d'oro. 

Arrampicatevi sulla passerella che sta sopra 
la vostra testa e recuperate si Large 
Medipack e i due caricatori per le Magnum* 
poi usate la chiave sull'apposita serratura e 
leggete i geroglifici. Avrete terminato il 
mondo The Monasteri e la prossima tappa 
è nìentepopodimenoche l'Egitto (Foto 21)! 




THC CITV OF KRHMOON 


[...baby don’t you wanna go... NdAlex]. 

Da dove cominciate, correte in avanti e get- 
tatevi nel pozzo. Girate a sinistra e saltate 
nel tunnel vicino al blocco scuro. Premete 
l'interruttore (Foto 22) 

per aprire 
una porta 
alle vostre 
spalle. 
Buttatevi 
fuori dal 
tunnel ed 
entrate 
nella por- 
ta, poi an- 
date verso il blocco e spostatelo indietro per 
tre volte: saltate nel tunnel appena scoperto 
e raccogliete le munizioni per le Magnum e 
lo Small Medipack (Foto 23), 



Uscite e 
arrampi- 
c a t e v i 
sul bioc* 
co che 
avete 
sposta- 
to, anda- 
te dietro 

a un secondo blocco e spostatelo una volta, 
poi spingete l'altro blocco in modo tale da 
avvicinarlo il più possibile al muro opposto 
come indicato dall'immagine (Foto 24). 




Arrampicatevi sulla colonna e aggrappatevi 
a un crepaccio nel muro, scivolate verso de- 
stra e arrampicatevi in una nuova caverna. 
Sparate alla pantera (attenzione che queste 
sono più coriacee di coguari e leoni messi 
insieme!). Girate a sinistra e tiratevi su tra- 
mite l'appìglio nel muro, raccogliete il cari- 
catore per le Magnum e lo Small Medipack 
e scivolate lungo il costone. Raggiungete 
l'entrata della sfinge e sparate alla mummia 
che apparirà di fi a poco. 
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Girate a destra e tuffatevi nello specchio 
l’acqua; sul fondo troverete due caricatori 
per le Magnum. Tornate in superficie e rìsa- 
Ste nella zona che presenta delle palme» poi 
trrampicatevi sulla colonna più in alto, cor- 
rete e andate a sinistra. Prendete una lunga 
rincorsa e spiccate un bel salto verso la co- 
lonna più alta, raccattate le munizioni per lo 
Bhotgun e buttatevi in acqua. Uscite e anda- 
ne verso la zampa sinistra della sfinge» ar- 
rampicatevi e passate dietro la testa, dove 
troverete delle munizioni per il fucile, la 
Sapphire Key (Foto 25) 



e potre- 
te salva- 
re an- 
che la 
posizio- 
ne al 
$ a v e 
Beacon. 


Scendete e andate in direzione del blocco 
che si trova tra le zampe della sfinge, poi 
spingetelo indietro per due volte. Entrate 
nel tunnel nascosto dal blocco e usate la 
chiave appena rinvenuta nell'apposita serra- 
tura (Foto 26) 



Attraversatela e correte in fondo al tunnel 
e, quando sarete giunti in una nuova stanza» 
scendete a destra e raccogliete lo Small 
Medipack. Saltate in avanti verso l’appiglio 
successivo e sparate alla pantera» poi prose- 
guite fino al Save Beacon. 

Sparate al coccodrillo» lasciatevi cadere e 
seguite il corridoio fino a quando non incon- 
trate un Large Medipack. Ritornate nella 
stanza e salite sulla rampa poi» quando il 
macigno rotola nella vostra direzione» spo- 
statevi con un bel salto laterale, poi correte 
in direzione del macigno, girate a destra e 
seguite il corridoio scuro; arrampicatevi fino 
in cima e raccogliete il Large Medipack e le 
munizioni per le Magnum e avrete scoperto 
il primo segreto. Tornate indietro e buttate- 
vi nella pozza che sta nell'angolo. In fondo 
alla piscina, tirate la leva (Foto 2T) 


per 
aprire 
la por- 
ta e se- 
guite il 
tunnel 
fi nché 
non 
emer- 
gete in 

una stanza. Sparate al coccodrillo nell'ac- 
qua, poi andate verso la passerella vicino al 
cancello e arrampicatevi. Spostate il blocco 
di cemento per due volte in avanti e salvate 
la vostra posizione. 

Girate 
a sini- 
stra e 
getta- 
t e v i 
sulla 
passe- 
r e II a 
sotto 
la por- 
ta» tiratevi su e correte lungo le 

scale 
all'In- 
terno 
della 
stanza. 
Salite 
n e I 
tunnel 
e pro- 
ni e t e 

l’interruttore. Fate ritorno ai Save Beacon e 
spostate indietro il blocco per due volte 
(Foto 30), 

p o i 
una 
volta 
i n 
avan- 
t i 
lun- 
go la 
pas- 
se- 

retla vicino all'acqua. Saliteci sopra e saltate 
in direzione di un altro blocco che dovrete 
spostare in avanti; sparate alla mummia ani- 
male, entrate nella stanza e premete l'Inter- 
ruttore. Tornate al blocco e spostatelo in- 
dietro due volte, scalatelo, saltate in direzio- 
ne delta passerella dorata ed entrate attra- 
verso il buco nel soffitto (Foto II). 








re, correte verso il gong argentato e saltate 
in diagonale per raggiungere il lato opposto 
della stanza. Raccattate le cartucce delle 
Magnum» lasciatevi scivolare lungo la disce- 
sa, prendete lo Small Medipack (Foto 32) 

e an- 
date 
a de- 
stra, 
cor- 
rete 
e sal- 
tate 
sulla 
zam- 
pa della sfinge, poi andate in direzione delia 
passerella bluastra. Correte sulla piccola 
rampa a destra e saltate in direzione di una 
passerella di fronte a voi: tiratevi su» racco- 
gliete le munizioni per l'Uzi e avrete scoper- 
to anche il secondo segreto. Ora tornate in- 
dietro verso la parte bassa del tempio e but- 
tatevi nel buco che circonda la statua del 
gatto; prendete la porta delta stanza che 
presenta un buco nel pavimento, raccogliete 
le munizioni per le Magnum, poi gettatevi 
nel buco e salvate la posizione al Save 
Beacon. 

Da qui guardate in basso e sparate alle pan- 
tere che vi fanno la posta, giratevi e saltate 
verso la passerella sulla quale si trovano le 
munizioni per le Magnum, raccoglietele, ma 
non premete assolutamente l'interruttore 
altrimenti non potrete raggiungere il terzo 
segreto di questo livello. Lasciatevi cadere 
sul pavimento oscuro e sparate ad altre pan- 
tere che saranno uscite dalle nicchie che 
ospitano due bei Large Medipack. 
Arrampicatevi sulla colonna nascosta nelle 
ombre e raggiungete il ponte: invece di an- 
dare per il corridoio illuminato» attraversate 
il ponte e salite sul lato sinistro della colon- 
na. Sparate alle pantere e poi spiccate un 
bel salto nell’alcova di sinistra dove trovere- 
te delle munizioni per io Shotgun e il terzo 
segreto. 

T ornate verso il ponte e attraversate il cor- 
ridoio illuminato, sparate alla mummia qua- 
drupede e andate a destra» arrampicatevi 
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sul corridoio successivo e seguitelo fino a 
raggiungere una colonna: arrampicatevi su 
questa e troverete una seconda Sapphire 
Key (Foto 33) p 

correte 
verso la 
collina ed 
entrate in 
una nuo- 
va stanza. 
Qui do- 
vrete sal- 
tare per 

tre volte su altrettante passerelle (Foto 34) 

e racco- 
gliere le 
munizioni 
per le 
Magnum, 
giratevi a 
sinistra e 
saltate 
sulla pas- 
serella, premete l'interruttore e ripercorre- 
te al contrario il percorso: lasciatevi cadere 
su uno scivolino, usate la Sapphire Key 
sulTapposita serratura e avrete terminato il 
livello. 




THÈ OBCU5K OF KRHMOON 


Da dove cominciate entrate nella porta, gi- 
rate a destra e saltate sulla collina sabbiosa. 
Saltate a sinistra in un corridoio» seguitelo 
fino a che non giungete in una grande stanza 
con quattro colonne e andate verso il blocco 
airestrema destra. Spostatelo indietro per 
tre volte e in avanti per una, sotto la porta 
dorata. Correte nel tunnel che era ostruito 
dai blocco e sparate alla pantera, poi pren- 
dete lo Smal! Medipack. Ritornate nella 
stanza delle colonne e spostate il blocco di 
sinistra a sinistra una volta, poi buttatevi in 
acqua (Foto 35). 

Seguite il 
tunnel 
finché 
non giun- 
gete in 
un'altra 
stanza, 
uscite e 
sparate 

ai coccodrilli che bazzicano da quelle parti, 
(^tuffatevi nella piscina e raccogliete le mu- 
nizioni per le Magnum, quelle per lo 
Shotgun (Foto 36) 






e la 

Sapphire 
Key, 

T ornate 
nella stanza 
con le co- 
lonne e an- 
d a t e 
nell'angolo. 

usate la Sapphire Key sulla serratura apposi- 
ta e tornate nella stanza principale: la porta 
dorata si sarà finalmente aperta (Foto 37) 

e voi po- 
trete sal- 
vare la 
vostra 
posizione 
al Save 
Beacon. 
Salite le 
scale e fa- 
te fuori la mummia gatto (Foto 38), 

seguite 
il corri- 
doio e 
preme- 
te il pul- 
sante 
per ab- 
bassare 
un pon- 
te che 

vi permetterà di raggiungere l'Occhio di 
Horus (Foto 39). 


Lasciatevi 
cadere sul 
pavimen- 
to sotto- 
stante al 
ponte e 
prendete 
le muni- 
zioni per 

il fucile, buttatevi in acqua e prendete quelie 
per le Magnum, poi risalite in superficie e 
prendete la strada opposta alla porta dora- 
ta. Scivolate lungo la rampa e uccidete le 
due pantere, poi salite gli scalini sulla parte 
opposta della stanza e saltate su una passe- 
rella di pietra. Voltatevi e saltate su un’altra 
passerella di pietra, giratevi ancora e saltate 
nuovamente su un’altra piattaforma che si 
trova proprio sopra la prima e continuate di 
questo passo fino a quando non sarete obbli- 
gati a saltare sulla colonna più alta della 
stanza (Foto 40) 




Save Beacon. 

Salite le scale e sparate alla mummia, poi 
scendete e andate neirangolo a destra sulle 
piante, premete l'interruttore e proseguite 
per la passerella alla sinistra di questo. 
Lasciatevi cadere e raccogliete \ caricatori 
per le Magnum e lo Smal! Medipack. Fate ri- 
torno alla scalinata e correte fino in cima, 
poi andate a sinistra e gettatevi nel buco sul 
pavimento (Foto 41) 

e, do- 
po che 
avrete 
fatto 
un lun- 
go vo- 
lo lun- 
go la 
rampa, 
corre- 
te a destra e arrampicatevi in un'alcova, 
sparate alla pantera e poi premete l'inter- 
ruttore. 

Ritornate nella stanza precedente e salite 
metà della nuova scalinata giratevi a sinistra 
e saltate verso la piattaforma con le muni- 
zioni dello Shotgun sopra. Saltate nuova- 
mente sulla scalinata e andate avanti ancora 
un po’, lasciatevi cadere sulla passerella sot- 
tostante e salvate la posizione. 

Giratevi ed entrate nella porta, andate a si- 
nistra e saltate in direzione della pedana re- 
cintata, seguite il sentiero e raccogliete 
l’Ankh (la croce egizia). Tornate alla piat- 
taforma e superate la porta, poi prendete il 
Large Medipack e premete l’interruttore in 
cima alle scale, scendete e girate a sinistra, 
seguite la grande scalinata e in cima girate a 
destra: saltate in direzione della crepa nel 
muro, spostatevi a destra e lasciatevi cadere 
su di una nuova piattaforma. Girate l’angolo 
e gettatevi sulla piattaforma sottostante, 
prendete il corridoio e premete l’interrutto- 
re, tornate indietro e salite le scale a destra 
Sparate alla mummia e premete l'interrut- 
tore vicino al gong per fare abbassare un 
terzo ponte, raccogliete lo Sonali Medipack 
e premete l'altro interruttore (Foto 42). 
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Entrate 
n ella 
porta e 
scende- 
te le 
scale, 
p o i 
cammi- 
nate in 
prossi- 
mità delle colonne vicino al bordo della piat- 
taforma: prendete una bella rincorsa e salta- 
te sulla colonna di pietra al centro della 
stanza, ma fate attenzione perché è molto 
diffìcile e potrebbe richiedervi un paio di 
tentativi (Foto 43). 




Dietro il gong bianco che si vede anche dalla 
foto si celano un Larga Medipack e due cari- 
catori per ! r Uzi che rappresentano il secon- 
do segreto. 

Giratevi a destra e lasciatevi cadere sulla 
piattaforma sottostante, poi girate a sinistra 
ed entrate nella porta con la piattaforma 
verde: salite la scalinata fino in cima e ag- 
grappatevi alla crepa nel muro, continuate a 
destra e tiratevi su appena possibile* 
Giratevi a destra e saltate sulla piattaforma 
con la colonna. Entrate nel tunnel segreto e 
raccogliete il Large Medipack e le munizioni 
per le Magnum, 

Tornate al punto in cui siete saliti dalla cre- 
pa nel muro e correte lungo il corridoio illu- 
minato, scendete di due piattaforme e alla 
seconda rimanete aggrappati. Spostatevi a 
destra e lasciatevi cadere, poi continuate di 
questo passo fino a quando non vedrete due 
belle mummie che vi aspettano, sparate per 
farle fuori e salvate la posizione al Save 
Beacon che si trova in alto a sinistra. 

Girate a sinistra e premete la leva in fondo 
al corridoio che attiva l'ultimo ponte. 
Riarrampicatevi fino a raggiungere la piat- 
taforma verdastra, entrate nella porta e 
continuate dritti per raccogliere da terra io 
Scarabeo. Fate due passi indietro e saltate 
sul ponte alla vostra sinistra in modo tale da 
potere recuperare il quarto e ultimo arte- 
fatto, il Seal of Anubis. Ora potete finalmen- 


te gettarvi in acqua e percorrere il tunnel 
dietro alla porta che avete appena aperto: 
raccogliete le munizioni per le Magnum e lo 
Shotgun (Foto 44) 



oltre allo 
S m a M 
Medipack* 
Tornate a 
prendere 
un po' 
d'aria in 
superficie, 
poi ritor- 
nate sotto e raccogliete gli altri oggetti che 
incontrerete lungo il tragitto. Uscite dall'ac- 
qua e sparate alla mummia a quattro zampe 
(la mummia, non voi..*), arrampicatevi sulla 
passerella dietro il Save Beacon e raccoglie- 
te Ì caricatori per le Magnum. Salvate la po- 
sizione e salite le scale nell'angolo a sinistra. 
Sparate alla mummia e proseguite, racco- 
gliete il Large Medipack e saltate sulla scali- 
nata* Raggiungete fa cima poi buttatevi nella 
porta per tornare nella stanza della sfinge. 
Andate verso ri pilastro con i quattro spazi 
per i simboli (Foto 45) 


e 

piaz- 
zateli 
per fa- 
r e 
aprire 
la por- 
ta che 
con- 
duce 

al termine del livello. 



THC SANCTUnitV 
OF THC SCION 


Una vera rottura questo livello, ma almeno 
qui potrete venire in possesso dell'arma più 
letale dell'Intero gioco; PUzi che state aspet- 
tando da tempo (finalmente tutte le muni- 
zioni raccattate nei livelli precedenti servi- 
ranno a qualcosa**.). 

Prendete le munizioni per le Magnum e cor- 
rete lungo la lunga scalinata, sparando alle 
tre mummie che appariranno di li a poco. 
Raccogliete altre munizioni per le Magnum 
e andate avanti nella nuova stanza, correte, 
andate a destra e scivolate lungo la rampa: 
uccidete la simpatica mummia e raggiunge- 
te il muro più illuminato che sì trova nel 
centro della stanza* Arrampicatevi verso de- 



stra e continuate fino a che non trovate una 
crepa nel muro: appendetevi a questa e sci- 
volate verso destra fino in fondo e lasciatevi 
cadere sulla roccia sottostante. Girate a de- 
stra e arrampicatevi su tre scalini, saltate 
sulle varie colonne per raggiungere una nuo- 
va passerella, raccogliete le munizioni per le 
Magnum e camminate suiPorlo: saltate in 
avanti tre volte e premete l'interruttore 
(Foto 46). 

Ora gira- 
tevi e spa- 
rate al 
nuovo ti- 
po di mo- 
stro che 
dovete af- 
frontare, 
il demone 

alato (Foto 47). 

Giratevi 
a sinistra 
e saltate 
sulla pas- 
s e r e 1 1 a i 
con le 
cartucce 
per il fu- 
cile, gira- 
tevi ancora a sinistra e saltate sulla piat- 
taforma successiva sulla quale troverete al- 
tre munizioni. 

Oltrepassate la trappola indenni e prendete 
lo Smal! Medipack, continuate lungo il sen- 
tiero e saltate verso ['interruttore (Foto 49). 

Sparate a 
un altro 
volatile: 
scendete 
usando le 
rampe 
sotto^ I 
stanti e 
andate 

verso la sfinge al centro della stanza* Salite 
usando i blocchi scavati nella pietra e salvate 
la posizione al Save Beacon (Foto 48). 

Entrate 
nello 
stretto 
passag- 
gio alla 
sinistra 
della 
sfinge e 
seguite 
il pas- 
saggio finché non arrivate a una lunga ram- 
pa: prima dì lasciarvi scivolare giù, giratevi 
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(Foto 


dì spalle e quando arrivate in fondo aggrap- 
paté vi (Foto 50)* 

poi spo- 
statevi a 
sinistra, 
lasciate- 
vi cade- 
re e rac- 
cogliete 
il carica- 
tore per 

le Magnum: fronteggiate il muro e arrampi- 
catevi lungo te piattaforme davanti a voi fino 
ad arrivare in cima* scivolate lungo la rampa 
e tuffatevi in acqua e sul fondo troverete 
una Gold Key. 

Uscite dall'acqua e ritornate in cima alle 
scale, girate a sinistra e lasciatevi scivolare 
lungo la rampa e, arrivati in fondo, spiccate 
un saito per raggiungere il ponte davanti a 
voi (Foto 5 I ), 




sparate al centauro che vi attende dall'altra 
parte. 

Raccogliete lo Small Medipack e il primo 
Ànkh sull'altare (Foto 52). 



Usate 
H Save 
Beacon 
e salva- 
te la 
vostra 
posi* 
ztone. 


Buttatevi in acqua e ripercorrete al contra- 
rio la strada che conduce alla stanza della 
sfinge e tornate ad arrampicarvi sulla colon- 
na illuminata davanti alla sfinge. 
Fronteggiando il muro, dovete compiere dei 
salti a sinistra fino a quando non si sarà rag- 
giunta una zona sabbiosa (e non rocciosa)- 
Continuate fino a un muro, spostatevi un 
po' a sinistra* saltate sulla piattaforma suc- 
cessiva: giunti in fondo, saltate sulla piat- 
taforma di sopra, girate a sinistra* arrampi- 
catevi nuovamente e saltate sulla passerella 
rocciosa. Seguite il sentiero e arrampicatevi 
per salvare la posizione al Save Beacon 


(Foto 53). 

Correte 
nel corri- 
doio illu- 
minato e 
girate a 
destra, 
premete 
il blocco 
in avanti 

e girategli dietro, salite su questo e poi su 
una passerella. Sparate a un centauro, rac- 
cogliete uno Small Medipack e un secondo 
Ankh. Uscite e andate a destra, scivolate 
lungo la rampa e raccogliete il Large 
Medipack. Girate a sinistra e saltate sulla 
schiena della sfinge, sparate alla mummia, 
arrampicatevi e raggiungete un'apertura 
dietro la testa della statua (Foto 54). 
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Inserite 
gli Ànkh 
recupe- 
rati in 
prece- 
denza 
nei bu- 
chi ap- 
positi 
(uno si 

trova in alto come vedete nella Foto 55). 

Se ades- 
so anda- 
te avan- 
ti un po* 
in diago- 
nale, e 
guarda- 
te in 
basso, 

dovreste vedere delle munizioni sospese a 
mezz'aria (Foto 56). 

Spiccate 
un bel 
salto e 
raggiun- 
gete la 
p i a t - 
taforma 
invisibi- 
le, sulla 

quale si trovano delle munizioni e, finalmen- 
te, il potentissimo Uzi! Siccome questo salto 
richiede una discreta precisione oltre che un 
buon colpo d'occhio, può succedere che vi 
ritroverete a ripeterlo più volte. In caso non 
riusciate a prendere l'Uzi non preoccupatevi 
perché lo potrete raccogliere nel livello suc- 
cessivo. 

Se siete saltati sulla piattaforma invisibile 






57), 

spiccate 
un altro 
salto sul- 
la parete 
opposta, 
giratevi 
e uccide- 
te i due 
demoni 


volanti, poi raggiungete il suolo e correte in 
direzione della porta che si trova tra le 
braccia della sfinge e buttatevi in acqua: rac- 
cogliete le munizioni per Uzì e fucile e nuo- 
tate sul fondo fino a raggiungere una statua. 
Prendete il tunnel che si trova vicino ai piedi 
e una volta dentro tirate la leva (Foto 58). 



Uscite dall'acqua, arrampicatevi sulla colon- 
na più bassa e saltate su una successiva, gi* 
rate a destra e atterrate su uno scafino più 
basso. Arrivate in cima a una scalinata e sci- 
volate in una caverna per salvare la vostra 
posizione. 

Sparate al demone volante, fronteggiate la 
testa di pietra a sinistra e poi calatevi sulla 
passerella sottostante. Saltate sulla piat- 
taforma alla sinistra della testa, buttatevi in 
acqua e uscite subito per la strada che si 
trova sulla strada di destra e premete l'in- 
terruttore sul petto della statua (Foto 59). 



Tornate in acqua ed entrate nel tunnel ai 
piedi della statua, uscite e seguite il sentiero 
ricurvo: raccogliete le munizioni per le 
Magnum, continuate e prendete lo scara- 
beo. Entrate nella stanza, sparate alle due 
mummie e al centauro (Foto 60), 




usate io 
scara- 
beo 
nell’ap- 
posita 
serratu- 
ra che 
sta 
nelFan- 

gelo che apre un cancello. Entrateci dentro 
e prendete il Large Medipack e le munizioni 
per le Magnum. Scendete lungo la rampa e 
arrampicatevi nei buco per entrare nella 
stanza deilo Scion. Crivellate il vostro vec- 
chio amico Larson (Foto ól) t 

salite le 
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TU 
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TH€ LOST CITY 


NRTIA'S MINCS 

Nuotate e andate in direzione di una casca- 
ta sulla destra (Foto 63), 
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Tornate da dove siete venuti e uscite 
dall'acqua verso il lato sinistro della barca, 
correte nel tunnel alla destra delle casse, an- 
date avanti e spostate indietro uno scatolo- 
ne. Prendete il nuovo tunnel e premete Fin* 
terruttore, dopodiché fate ritorno al corri- 
doio dietro la cascate. Seguite il sentiero, 
arrampicatevi e spiccate un salto su una 
piattaforma con i cartelli stradali. 

Seguite il tunnel in una stanza e proseguite 
oltre questa: qui spostate per due volte la 
cassa di legno indietro, saliteci sopra (Foto 
65), _ ..... _ „ salta- 

te sul 
tetto 
d I 
una 
delle 
c o - 
stru- 
ztoni 

e camminate sul pavimento pericolante per 
entrarci all'interno. Correte lungo il tunnel 
e in fondo premete un pulsante per fare al- 
lontanare la nave dal porticciolo nella caver- 
na dalla quale avete iniziato. 

Andate avanti finché non vi ritroverete nella 
stanza precedente e andate verso la porta di 
legno che si aprirà non appena vi avvicinere- 
te. Saltate velocemente in avanti e, prima 
che il secondo masso che cade dalla rampa 
alla vostra destra vi ostruisca il passaggio, 
correte e prendete il tunnel nell'angolo a 
destra. Seguite il tunnel, raccogliete il primo 



uscite dall'acqua e passateci attraverso. 
Seguite il sentiero e premete l'interruttore 
(Foto 64). 


fusibile (Foto 66), 

^ ^ andate a 

sinistra e 
salvate la 
posizione. 
Correte ìn 
alto finché 
non farete 
scattare il 
meccani- 
smo che fa rotolare un macigno verso di voi, 
correte indietro e girate a sinistra, salite sul- 
la collina e fate ritorno nella stanza con le 
cabine. Ritornate sulla passerella con S se- 



gnali stradali e tuffatevi in acqua per fare 
nuovamente un salto nella prima stanza: sa- 
lite sulla sezione scura della barca (Foto 67). 

-- - - Saltate 

verso l'al- 
tra spon- 
da dove ci 
sono le 
casse e 
prendete 
il corri- 
doio rico- 
noscibile perché ivi sono cosparse delle cas- 
se della Natia. 

Spostate indietro la cassa scura (Foto 68), 

e 



poi spostatela nuovamente in avanti da un 
lato per scoprire un'altra cassa. 

Quando avrete liberato il passaggio, preme- 
te l’interruttore e fate ritorno al tunnel alla 
destra delle casse nella zona d’attracco. 
Spostate un'altra cassa delia Natia in avanti 
due volte e saliteci sopra, arrampicatevi nel 
buco e premete l'ennesimo interruttore. 
Prendete le munizioni per l'Uzì e correte 
lungo il corridoio per arrivare in una nuova 
stanza e raccogliete il secondo fusibile. 
Tornate nella camera con la struttura in ve- 
tro (dietro alla cascatella), prendete la porta 
a sinistra e correte finché non raggiungete 
un incrocio (Foto 69). 



Prendete ri sentiero di sinistra e premete 
l'interruttore, tornate indietro e prendete il 
terzo fusìbile. E ora di dare un senso ai fusi- 
bili raccolti finora e per farlo non dovrete fa- 
re altro che inserirli negli appositi scompartì 
che si trovano all'Interno della cabina di ve- 
tro nella stanza precedente (Foto 70). 
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Salvate 
la posi- 
zione f 
entrate 
nella ca- 
bina che 
avrete 
fatto 
schian- 
tare al suolo e raccogliete le pistole (Foto 
71). 

Salite sul 
tetto del- 
la cabina 
e saltate 
verso il 
tunnel, 
arrampi- 
catevi su 

una passerella e correte in avanti. Quando 
arriverete su uri pannello di legno, giratevi 
su voi stessi e camminate airìndietro. 
Appena la trappola sì azionerà, premete il 
tasto per aggrapparvi (foto 72) 

e ri- 
mane- 
te lì 
finché 
la bo- 
tota 
non si 
sarà ri- 
chiusa, 
poi is- 
satevi e proseguite verso il muro: arrampi- 
catevi per raggiungere la piattaforma segre- 
ta e raccogliete le munizioni per Uzi e 
Shotgun. Avete scoperto il primo segreto! 
Tornate indietro al tunnel e proseguite nella 
direzione opposta dalla quale siete venuti la 
prima volta: lasciatevi cadere e salvate la 
posizione. Entrate nella stanza successiva e 
sparate al bamboccio che vi ha rubato le 
Magnum (Foto 73) 



Allineatevi con il pulsante davanti a voi, 
prendete la rincorsa e saltate: cadrete sulla 
roccia sottostante alla quale dovrete ag- 
grapparvi per non finire nella lava (Foto 74). 



Spostatevi verso destra e lasciatevi cadere 
su una passerella e andate a destra seguen- 
do il corridoio che conduce In una stanza 
completamente piena di lava. 
Arrampicatevi sulla prima colonna e conti- 
nuate così fino a quando non avrete raggiun- 
to l'altro lato della stanza. Correte subito in 
avanti per non finire schiacciati dal masso, 
poi spingetela indietro e saliteci sopra: en- 
trate nella zona segreta e raccogliete il 
Large Medipack e le munizioni per l'Uzi. 
Correte lungo il tunnel e lasciatevi cadere dì 
spalle lungo la rampa, aggrappatevi una vol- 
ta in fondo e calatevi sulla piattaforma sot- 
tostante. 

Entrate nella stanza con le casse di dinamite 
(TNT) e spostate quella più scura nell'altra 
stanza (Foto 75). 




Salite sulla cassa e correte lungo il nuovo 
tunnel per salvare la posizione al Save 
Beacon, Correte sulla cima della collina e 
arrampicatevi su una piattaforma, poi su 
quella successiva a destra, attendete che un 
masso esca (Foto 76) 

e poi 
saltate 
verso ìt 
nuovo 
tunnel, 
in fon- 
do a) 
quale 
dovre- 
te tira- 
re una leva. Tornate nella stanza in cui ave- 
te trascinato la cassa di dinamite e prendete 
fa porta che conduce in una nuova stanza 


con molte colonne. Fate attenzione al teppi- 
stello sullo skateboard, visto che è equipag- 
giato con le vostre mitraglìette, seccatelo e 
recuperatele (Foto 77). 



Raccogliete le tre cartucce per gli Uzi e cer- 
cate un buco nel pavimento con dell'acqua e 
buttatevici dentro, seguite il tunnel e racco- 
gliete lo Small Medipack, il Large Medipack 
e le munizioni per TU zi: avete trovato il ter- 
zo segreto! 

Tornate in superficie e correte nel corridoio 
a destra, salvate la posizione ed entrate nel- 
la nuova stanza: evitate i macigni e raggiun- 
gete ta cima, poi correte sulla rampa e ar- 
rampicatevi in un'altra stanza. 
Arrampicatevi sulla colonna più bassa poi 
saltate su quella più alta: spiccate un salto 
dritto e poi tiratevi su (Foto 78), 



girate a sinistra e saltate, poi nuovamente a 
sinistra e ancora un bel salto. 

Bene, a questo punto potete girare a destra 
ed entrare in una nuova stanza, spingere II 
blocco in avanti per due volte, salire e ripe- 
tere l'operazione. Cascate di sotto, spostate 
il blocco airindietro e fate ritorno al primo 
masso, spingetelo, giratevi a sinistra e pre- 
mete l'interruttore. Giratevi in modo che 
l'interruttore sia aita vostra destra e correte 
nell'alcova, girate a sinistra e arrampicatevi, 
correte fino a un blocco e andate a sinistra. 
Spingete 11 blocco ai piedi delle scale una 
volta e correte velocissimamente per la por- 
ta, premete l'interruttore vicino e tornate 
alla scalinata. Correte fino a giungere a un 
buco nel pavimento e buttatevici dentro, at- 
traversate le porte e state pronti ad affron- 
tare l'ultimo scagnozzo armato di fucile (il 





vostro). Spalmatelo per benino (Foto 79), 

recupe- 
^ f rate il 
1 vostro fi- 
d o 

Shotgun 
(non so 
I voi, ma 
è Tarma 
che ho 

usato di meno,.,), salite in cima alla pirami- 
de e poi saltate contro il muro a sinistra per 
arrivare al tunnel (Foto 80), 

Premete 
l’inter- 
ruttore 
in fondo, 
uscite ed 
entrate 
netl’edifi- 
ciò dal 
quale è 

uscita la guardia e raccogliete il Large 
Medipack e la Pyramid Key (Foto 8 1)* 




Tornate alle porte della piramide usate la 
chiave appena trovata per aprirle e termina- 
re il livello. 


nunNTis 

Da dove cominciate (Foto 82), 

cor- 
rete 
t n 
avan- 
ti e 
una 
sfera 
sulla 
sini- 
stra 

esploderà rilasciando una belva che dovrete 
fare fuori da debita distanza. Continuate e 
un’altra sfera esploderà e voi dovrete am- 
mazzare un’altra bestia. Arrivate in fondo 
alla stanza, fronteggiate la porta e andate a 
sinistra, salite le scale e raggiungete una 



stanza con il pavimento costituito da tele. 
Entrate nell’alcova nell’angolo a destra, am- 
mazzate il demone volante e premete l'in- 
terruttore. Giratevi e raggiungete una se- 
conda alcova, all’interno della quale sì cela 
un secondo interruttore che dovrete pre- 
mere. Correte nella parte opposta della 
stanza in una nuovo corridoio e premete il 
terzo interruttore sotto le scale. Tornate 
nella stanza di ingresso ed entrate nella por- 
ta centrale, sparate al demone e proseguite 
fino al bordo della passerella. Lasciatevi ca- 
dere di sotto ed entrate nel tunnel (il primo 
segreto) che ospita un Large Medipack e le 
munizioni per Uzi e Shotgun. Buttatevi nel 
buco e correte lungo il corridoio, poi fron- 
teggiate il muro e saltate per aggrapparvi 
alla crepa (Foto 85), 

sposta- 
tevi a 
sinistra 
e fascia- 
tevi ca- 
ri e r e 
davanti 
al tun- 
iì e I , 

Aggrappatevi al bordo e tiratevi su. Correte 
nel tunnel e premete l’interruttore e racco- 
gliete le due ricariche per l'Uri. Saltate su! 
pavimento semitrasparente, spostatevi al li- 
mite e saltate sulla piattaforma successiva, 
arrampicatevi e correte in fondo al tunnel 
dove troverete un Save Beacon. Saltate sul- 
la colonna e sul gradino più basso della pira- 
mide. Giratevi verso destra e saltate in dia- 
gonale verso un’altra piccola sporgenza e 
velocemente saltate a quella successiva e 
poi ripetete l'operazione per non rimanere 
schiacciati dai macigni che si staccano 
dall’alto. Quando raggiungete la penultima 
rientranza, cominciate a saltare verso l’alto 
fino a che non raggiungete un tunnel che si 
trova nella parte destra della piramide: rac- 
cogliete il Large Medipack, le munizioni per 
Magnimi e Uzi (secondo segreto). 

Uscite e scivolate fino alla porta rossa in 
basso (Foto 84), 

saltate 
alla piat- 
taforma 
successi- 
va da- 
vanti a 
voi, gira- 
tevi a de- 
stra e 

saitate su un’altra passerella per recuperare 




il Large Medipack, poi saltate con la rincorsa 
alla piattaforma successiva, tiratevi su, en- 
trate nel tunnel e raccogliete le munizioni 
per l'Uzt, poi premete l'interruttore. 
Tornate all’ingresso, gettatevi in acqua e ti- 
rate la leva sotto, uscite velocemente a sini- 
stra, arrampicatevi sulla colonna e ripercor- 
rete a velocità supersonica il tragitto sulla 
piramide prima che la porta rossa si chiuda, 
altrimenti dovrete ripetere l'operazione. 
Saltate sulla piattaforma a prima vista irrag- 
giungibile e tiratevi su (che faticai), salite le 
scale e saltate nella porta in cima, poi salva- 
te la posizione al Save Beacon. 

Saltate le punte acuminate e tuffatevi in ac- 
qua, prendete le munizioni per lo Shotgun e 
tirate la leva, nuotate verso la porta aperta 
(Foto SS) 



ed emergete. Arrampicatevi e attraversate 
la tagliola indenni, raccogliete le munizioni 
per TUzi e giratevi a destra, saltate sulla 
piattaforma successiva e correte veloce- 
mente nel tunnel. Fate fuor* il demone vo- 
lante, raccogliete le munizioni e tuffatevi 
nella piscina. Emergete in una stanza con 
delle sfere. Premete gli interruttori e spara- 
te alle bestie a mano a mano che si avvicina- 
no, salvate la posizione e tuffatevi in acqua 
prendendo il corridoio precedentemente 
sbarrato da tre porte (Foto 86). 

Uscite 
ed en- 
trate nel 
tunnel, 
girate a 
sinistra 
tn prossi- 
mità del 
muro 
nero e 

salite sulla collina, poi prendete a destra per 
il corridoio rosso e avvicinatevi alla porta, 
premete l'interruttore ed entrate. 
Raccogliete le munizioni per TUzi, spostate 
indietro il blocco e poi, da destra, due volte 
in avanti contro il muro. Tornate al corri- 
doio rosso e premete ancora l’interruttore, 
poi passate tranquillamente oltre il blocco 
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che avete appena spostato (Foto 87), 

accop- 
pate il 
demo- 
ne e 
prose- 
guite il 
vostro 
cam- 
mino* 


Saltate sulla piattaforma dì destra e salvate 
la posizione al Save Beacon. 

Girate Tangolo e sparate ai due demoni, sci- 
volate lungo la rampa e prima di Finire infil- 
zati nella trappola, spiccate un salto verso 
una delle due strìsce rosse sul lato opposto 
(Foto 88), 

raccoglie- 
te it Large 
Medipack, 
le muni- 
zioni per 
Shotgun e 
Uzi, poi 
prosegui- 
te per 

giungere nella nuova stanza. 

Giratevi a destra e sparate al demone, cor- 
rete e saltate sulla piattaforma a sinistra, 
camminate sul lato destro di questa e posi- 
zionatevi in modo tale che ì piedi siano sul 
triangolo scuro* Saltate sulla piccola piat- 
taforma, giratevi, correte nel tunnel e spa- 
rate al demone, poi saltate sulla rampa cen- 
trale della stanza e poi contro il muro suc- 
cessivo, girate a destra, raccogliete te muni- 
zioni per gli Uzi e premete Pinterruttore* 
Correte verso la piattaforma stretta e poi in 
direzione dì quella con il blocco che dovete 
spostare indietro per rivelare resistenza di 
un tunnel* Entrateci, attraversate indenni la 
tagliola e poi sparate ai due demoni, girate a 
destra e raccogliete lo Small Medipack e le 
munizioni per PUzi, girate nuovamente e 
sporgetevi per sparare alla creatura, poi sal- 
tate sulla piattaforma successiva e in fondo 
al tunnel potrete salvare la posizione* 

Saltate sulla piattaforma nell'angolo e pre- 
mete l'interruttore, tornate nella stanza 
della lava e saltate indietro fino a tornare al- 
la piattaforma dì ingresso, giratevi a sinistra 
e saltate sulla colonna, poi ancora a sinistra 
e ancora su una colonna infine saltate nella 
porta scavata nella roccia* 

Arrampicatevi e premete Pinterruttore alla 
fine del tunnel, poi tornate alPìngresso e sal- 
tate sulla colonna di sinistra e di conseguen- 
za sulle altre. Entrate nel tunnel e seguitelo. 




correte in un angolo e poi velocemente ver- 
so Paltò a destra fino a raggiungere un pas- 
saggio segreto: avete una sola possibilità e 
tenete ben presente anche che dovrete 
massacrare le tre creaturine che vi sbarre- 
ranno la strada*.* Questo è il terzo segreto 
e, se doveste sbagliare, potete ricaricare 
una partita* 

Ritornate sul tunnel principale e girate a si- 
nistra per prendere il tunnel rosso, passate 
oltre la porta (rossa) e attendete che si 
chiuda. Arrampicatevi nel tunnel sopra la 
porta, correte in fondo e saltate su una pe- 
dana alla vostra destra: prendete le due car- 
tucciere di Uzi e correte nel tunnel* Sparate 
alla creatura e raccattate un altro caricato- 
re per PUzi* Proseguite e fermatevi un pas- 
so prima della tagliola e quando arriva il ma- 
cigno saltate a destra per evitarlo, continua- 
te per ta rimanente rampa ed entrate nella 
porta. Salvate la posizione, poi girate a sini- 
stra e spingete il blocco per due volte in 
avanti* Girate a destra e scendete lungo il 
tunnel che porta a due pulsanti (Foto 89): 

pre- 
mete 
quello 
di de- 
stra e 
saltate 
imme- 
diata- 
mente 
indie- 
tro, poi calatevi nel buco* Andate verso la 
roccia e saltate indietro, poi andate dritto e 
tirate una leva che apre la porta a fianco 
dell'interruttore che faceva scattare la trap- 
pola* 

Ritornate quindi sopra, sparate alle tre 
mummie che vi aspettano ed entrate nella 
nuova stanza, raccogliete le cartucce per 
PUzi dal pavimento* tirate Pinterruttore e 
salvate la vostra posizione* 

Scivolate giù dalla rampa e sparate alle due 
mummie che vi attendono, ma ASSOLU- 
TAMENTE NON ALL'UMANOIDE: questo 
è infatti un doppione di voi stessi (Foto 90) 

e 

Punico 
modo 
per 
t o - 
glierlo 
d i 
mez- 
zo è 
quello 

di farlo cadere nel pozzo di fuoco che si tro- 




va alla sinistra delPentrata. Per farlo, dovete 
arrampicarvi sulla colonna a sinistra, saltare 
su quella successiva e spiccare un balzo ver- 
so la piattaforma con la porta: premete Pin- 
terruttore e ripetete VELOCEMENTE 
l'operazione sulla zona chiara in fondo alia 
stanza* Posizionatevi infine al centro della 
piattaforma (esattamente nel punto in cui, 
dall'altra parte, c'era la botola***): se avete 
fatto alla velocità della luce, il vostro sosia 
sarà spirato tra le fiamme e avrà aperto una 
nuova porta. Entrateci, sparate al centauro 
e raccogliete le munizioni per PUzi, fate fuo- 
ri un'altra belva, correte in fondo al tunnel e 
girate a destra: seguite la piattaforma e pre- 
mete Pinterruttore, poi andate a premere il 
pulsante a sinistra e correte velocemente al 
centro della stanza per entrare nel tempio 
delio Scion. Raccogliete le munizioni per 
PUzi e poi usate lo Scion e farà la sua com- 
parsa una vecchia conoscenza (Foto 91)*,* 



TH6 GRtflT PVRAMID 


Il primo gingillo che dovrete affrontare è un 
mostro dannatamente brutto e ostico (Foto 
92), 
che 
non 
regge 
molto 
bene 
l'Im- 
patto 
con i 
proiettili deU'Uzì.** 

Una volta che avrete steso “Magilla 
Gorilla", raccattate tutte le munizioni per 
PUzi sparpagliate sul pavimento ed entrate 
nel tunnel rosso: scivolate lungo la rampa e 
spingete tre volte in avanti il blocco, poi sali- 
te sulla rampa per raggiungere un secondo 
blocco che dovrete spìngere avanti una vol- 
ta* Salite nel tunnel soprastante e salvate la 
posizione al Save Beacon. Oltrepassate la 
tagliola e seguite il tunnel, all'intersezione 
girate a destra e spingete il blocco in avanti 






mr una volta. Tornate all'intersezione e gi- 
rate a destra, correte oltre Ja porta rossa e 
: ancate in una nuova stanza, tirate indietro 
f blocco una volta, poi ritornate nel tunnel* 
Sirate a sinistra, scendete e spingete avanti 
ler una volta l'ennesimo blocco* Fate ritor- 
10 alla porta rossa, salite sul blocco e pre- 
gete l’interruttore, correte nella stanza 
successiva, girate a destra e saltate sul bloc- 
:o piu scuro, poi ripetete L’operazione altre 
iue volte* Giratevi e tornate indietro al pon- 
:e segreto (Foto 93) 

che 
avrete 
attiva- 
to sal- 
tando 
su II* Il I” 
lima 
zona: 
recupe- 
r a t e 

velocemente gli oggetti all'interno della 
stanzetta e avrete trovato il primo segreto, 
poi ritornate sulla piattaforma dalla quale 
siete arrivati* 

Correte in un tunnel finché non vedete un 
masso (Foto 94): 

fate 
qual- 
che 
passo 
e ap- 
pena 
que- 
sto si 
muo- 
ve r a 

verso di voi, correte indietro ed evitatelo, 
poi salite sulla rampa successiva e ripetete 
l'operazione* Camminate sulla piastrella in- 
stabile e aggrappatevi per non farvi troppo 
male quando cadete.** Calatevi nel buco, gi- 
rate l’angolo e salvate la posizione* 

Sparate allo Scion (Foto 95) 

finché 
non 
esplo- 
de, at- 
traver- 
sate la 
porta e 
spara- 
te alle 
bestie 

che saltellano qua e là, gettatevi nella parte 
bassa e gettatevi nel buco (Foto 96)* 






Giratevi 
e salta- 
te verso 
la crepa 



nel mu- 
ro, con- 
tinuate 
verso 
destra e 
lasciate- 
vi cadere sulla rampa, poi saltate ìn fondo 
per evitare di cascare nella lava ed entrate 
nella nuova stanza* Camminate sul lato de- 
stro della collina e attendete che il macigno 
passi, por saltate verso la lama {Foto 97) 



ed evitate quelle piantate nel terreno 
Fate due salti per raggiungere l’altra porta, 
aggrappatevi alla crepa sul lato sinistro del 
muro e spostatevi a destra fino alla piat- 
taforma lontana- Calatevi sulla piattaforma 
segreta e recuperate i Large Medipack e le 
munizioni per l'Uzi* Saltate sullo scìvolo e 
poi sulla colonna davanti e salvate la posizio- 
ne* 

Girate a destra e saltate nel tunnel, correte 
sulle piattaforme pericolanti e correte nel 
tunnel dietro la lama oscillante, girate a de- 
stra ed entrate nel corridoio correte finché 
un masso non inizia a rotolare verso di voi, 
correte indietro ed evitatelo: saltate e pren- 
dete lo Small Medipack e continuate lungo il 
corridoio fino a raggiungere una porta* 
Premete l'interruttore per aprirla, girate a 
destra e prendete le munizioni per l'Uzi, gi- 
ratevi ancora e correte verso il buco nella 
lava (Foto 98), 

atten- 
d e t e 
che il 
masso 
rotoli 
verso 
di voi 
e poi 
salta- 
te sul- 
la piattaforma in alto* Andate nella stanza 
successiva e correte cercando di aggrappar- 



vi alla sporgenza davanti alla lama oscillante 
(Foto 99), 

tirate- 
vi su 
ed en- 
trate 
nella 
caver- 
na (il 
terzo 
ed ul- 
timo 

segreto), all' interno della quale troverete un 
Large Medipack e delle munizioni per l'Uzi* 
Tornate indietro alla prima rampa e atten- 
dete un secondo macigno: arrampicatevi e 
correte nella stanza successiva, poi tuffatevi 
nella pozza d'acqua sotto di voi* Raccogliete 
le munizioni per l'Uzi e proseguite fino a 
emergere in una nuova stanza dove potrete 
salvare la posizione in vista dello scontro fi- 
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nale*,* 

Raccogliete le munizioni per l'Uzi e correte 
atrinterno della grande stanza: vi si parrà 
davanti Natia in tutta la sua bruttezza di de* 
mone alato (Foto 100) 

e 


tutto quello che dovrete fare è abbatterla a 
colpi di Uzi* Una volta che questa si sarà ac- 
casciata fìngendosi morta, attendete che si 
rialzi e tarpatele nuovamente le ali*.* Ora 
andate alla rampa nella angolo e buttatevi 
nel buco dietro, seguite la strada finché non 
arriverete ìn prossimità d* una colonna, sal- 
tate su quella successiva in diagonale e ripe- 
tete l'operazione. Prendete l’ultimo tunnel 
e scivolate verso la salvezza (Foto 101)* 

Godetevi 
la se- 
quenza 
finale 
perché 
avrete 
termina- 
to Tomb 

Raiderl 

P. 5* Che finale pacco**. 





MàSTO PAZZERELLO? NO, 
SEMPLICEMENTE SCEMO 

E rieccoci puntuali all'appuntamento mensile con la vostra rubrica preferita: il titolo co- 
me al solito non c'entra assolutamente niente, ma noi Bovas seguiamo per il medesimo 
una regola ferrea riassumi bile, in parole povere, in questo modo: “Pensa alla prima cosa 
che ti viene in mente, e poi scrivila 11 * Prima di cominciare, però, lasciatemi ringraziare dì 
cuore il mìtico e unico Smanz Stunz, che ci ha riscritto per insultarci laddove nessuno ci 
aveva mai insultato prima* Stavolta evitiamo di rispondergli, ci limitiamo a rispedire al 
mittente tutte le parolacce che, con incommensurabile faccia tosta, ha avuto il coraggio 
di mandarci. Prima o poi, magari, si degnerà anche di scriverci quale medico gli ha pre- 
scritto la lettura della nostra rivista*** Marzo pazzerello? No*** 

Noi Bovas 


L'INSOSTENIBILE 
LEGGEREZZA DELL'ESSERE 

Cari Bovas, spiegatemi una cosa; perché secondo voi 
'‘Quando usciranno le fantascientifiche console a 64 bit 
pieni probabilmente il N64 sarà già un ferrovecchio"? E 
cosa vuol dire "Il PC insegna"? Ragazzi, voi dovreste es- 
sere i primi a saperlo; console e computer sono due 
mondi differenti, a partire dal fatto che chi ha una con* 
sole non sempre sa usare un computer e chi ha un com- 
puter non lo utilizza unicamente per giocare (non sem- 
pre è vero, purtroppo, e comunque se vuoi possiamo 
presentarti una persona capace di cambiare un pezzo 
del suo PC ogni giorno solo per il gusto dì vedere ['isto- 
gramma dei benchmark innalzarsi di un pixel in più**, 
NdBovas), e non sempre seguono le stesse regole di 
mercato. E poi non vi pare un po' troppo presto per fa- 
re pronostid cosi azzardati? Se il Super NES è riuscito a 
resistere fino adesso all'attacco dei 12 bit Sega e Sony, il 
N64, a rigor di logica, dovrebbe poter tenere testa facil- 
mente a dei suor pari. Quando Sega c Sony lanceranno i 
propri 64 bit il N64 avrà già raggiunto la piena maturità 
e difficilmente gli utenti se ne vorranno staccare per 
passare a una console che ha la medesima potenza, ma 
un parco software decisamente minore. Naturalmente 
queste sono tutte congetture, non esiste niente di più 
empirico e imprevedibile del mercato (mi correggo, 
qualcosa esìste!). Ha poi cosa significa 64 bit "pieni"? Ci 
sono forse ancora dubbi che il N64 non sia una console a 
64 bit? È ovvio che non sono ancora stati sfruttati tutti e 
64 (aaaaaarrrgh! Urlo di dolore di un informatico colpi- 
to allo stomaco.*. NdP), credo nemmeno la metà di 
quanto vengano ora sfruttati i 16 del Super NES (cac- 
chio! Ha avete visto Ultimate Mortai Kombat 111 e 
Street Fighter Alpha 2? Identici al Tori gl naie! E Donkey 
Kong Country 3? Ray Man vatti a nascondere!), ma la 
ragione, io credo, è legata molto probabilmente al prez- 
zo e al supporto (la cartuccia, gesto ai lìmiti fra il corag- 
gioso e l'incosciente) dei giochi stessi* Ora come ora il 
N64 è la console più potente, ma anche la più costosa 
(un milione dal mìo negoziante di fiducia), e se anche i 
giochi fossero altrettanto costosi (e già sono ì più costo- 
si) il N64 non riuscirebbe mai a decollare. Un acquiren- 
te potrebbe quindi chiedersi perché pagare al prezzo di 
un 64 bit una console che dà le stesse prestazioni dì una 
a 32 (vedi Mortai Kombat Trìlogy), In questo caso si pa- 
ga l' hardware (sbagliato; in questo caso si paga solo la 
foga infantile di avere il giocattolo nuovo prima degli al- 
tri, visto che presto la console sarà importata ufficial- 
mente a una frazione del suo costo attuale NdP), ener- 
gia potenziale, e non il software, energia effettiva* Ma 
l'acquirente sa anche che col tempo, quando cioè un 
sufficiente numero dì N64 sarà stato venduto, quella 
macchina potrà far girare giochi decisamente migliori 
rispetto a quelli delle altre macchine (e gli costerà an- 
che un terzo rispetto a quello che l'ha pagata all'epoca,*. 
NdP). Il coraggioso gesto della Nintendo richiede quindi 
anche un coraggioso (incosciente NdP) gesto da parte 


dei suoi accoliti, resta da vedere quanta gente coraggio* 
sa (incosciente NdP) è rimasta su questo piccolo piane- 
ta. 

Aifa Centauri 

Coro lettore dell'altro costellazione, tu hai espresso paca- 
tamente ìl tuo punto di vista, ma nello fogo ho! commesse 
un polo di leggerezze* innanzi tutto, ti è sfuggito il fatto dir 
il Nintendo 64 sarò prestissimo importato ufficialmente, e 
di conseguenza ai suoi potenziai! acquirenti non sarà richie- 
sto die un atto di coroggio, almeno dal punto di vista econo- 
mico. Finalmente i giochi stanno uscendo e, di conseguenza, 
alia neonata console cominciano a spuntare f denti da lat- 
te* Probabilmente presto eom incerò anche a mordere. 
Bisogna vedere come reagiranno Sega e Sony, se intendono 
cioè perseguire la strada dell' abbassamento dei prezzi far* 
moi se lo possono permettere, visto che if costo defl‘investi* 
mento e dello sviluppo iniziale dovrebbe essere già ampia- 
mente rientrato) e offrire a prezzi più che mai appetibili 
macchine già collaudate come Saturo e Playstation, ampia- 
mente supportate dalle software house e con un parco 
software straordinariamente ampio. Poi sopravvaluti lo ca- 
pacitò di adattamento del videogiocatore e sottovaluti in- 
vece V avanzare del progresso tecnologico. Probabilmente J 
64 bit dì Sega e Sony vedranno la luce solo tra un anno o 
due, ma in ogni caso le loro capacità tecniche non saranno 
simili a quelle del N64, ma decisamente superiori. Un anno 
di vantaggio vuol dire tontissimo, e chi ha un PC sa che in 
dieci mesi sj è passati dalle schede videa VESA alle 53 PCI, 
tre o quattro volte più veloci e potenti, anche se - in questo 
ti do ragione - è anche vero che nel frattempo 11 Nintendo 
64 avrà consolidato la sua fetta di mercato, potenzialmente 
enorme. Ti devo poi necessariamente dare torto quando di- 
ci che i mercati di PC e consoie sono drammaticamente di- 
versi. non è affatto vero e il sintomo più evidente è proprio 
la produzione del software: se ci hai fatto caso, i titoli più 
blasonati escono ormai nel triplice formato PC, PSX e 
Saturo, con alcune software house che aggiungono olla lista 
anche il Nintendo 64* Anche la concezione di hardware i 
cambiata, l'utente di console è molto più attento e suscetti- 
bile agli avanzamenti tecnologici che in passato, e a noi, a 
cui tocca leggere decine di "uffa, ho appena comprato una 
nuova console a 32 bit, e ora la vorrei già cambiare perché 
ce n’è una più patente in giro", puoi credere con estremo 
tranquillità* Infine la questione dei 64 bit "puri".** Non vo- 
glio fare il solito scetticone, ma la Nintendo ha spacciato 
per onni il suo Super NES come un 16 bit, quando ormai 
tutti sappiamo che il suo processore centrale altro non è 
che un 6510 potenziato, e come tutti sappiamo questa tipo 
di CPU rientro di diritto nello categoria degli 8 bit: questo 
dovrebbe già bastare a insinuare qualche dubbio. Se poi 
calcoliamo i I prezzo di un PC con architettura PCi-RJSC a 
64 bit puri.** Anche qui, come hai detto tu, restiamo nel 
campo delle congetture, e in fondo chi se rie fregai Ci sono 
f giochi? Sono beili ? No, di più* sono delie gallate pa zie- 
sche, ., E allora bando ai benchmark e alla politica digli ar- 
mamenti, aspettiamo che ìl prezzo cali e giochiamoceli co- 
me meglio crediamo. 1 


CONSOLEMANIA MARZO 199; 



IL TENZONE SPERTICATO 

No, no e noi E dannatamente villoso! Non mi sto rife- 
rendo al vostro benamato caporedattore, bensì ai nostri 
pelosi amici Bad Cat e Hot Fox, che sfidando leggi fisi- 
che particolari tenteranno in un futuro alquanto prossi- 
mo di trasformare il BHC in uno zoo vietato' ai minori 
di 1 8 anni. Le loro spettacolari menzioni sono già passa* 
te alla storia; Bad Cat ' Lady G udiva, fatti crescere la co- 
da e ne ripartiamo..." Hot Fox "il volpone strafico, con 
la codia più grossa sulla faccia deila terra e del mare..." 1 
(l'importante, come ben si sa è esserne convinti... 
NdSmaranz) e nonostante i lettori si siano ribellati, loro 
continuano imperterriti a scrivere missive smaliziate e, 
senza alcun pudore, sbattono le loro virtù (vantandosi 
peraltro dei loro pelosi attributi, NdSmaranz) 1 sulle or* 
mai insozzate pagine del BHC. Immaginate l’incauto 
bambino che. aprendo CM, debba sorbirsi le fobie dei 
quadrupedi sopraccitati (più che mai allupati, 
NdSmaranz). È violenza gratuita! Scandaloso! (e peloso, 
NdSmaranz), 

Ormai nulla può fermarli, soprattutto ora che lui è il 
gatto, e io la volpe, siamo in società: di noi tì puoi fidar... 
(e ti credo!). 

Sorcino Carudduddu e Smaranz Tctunz. 

P.S. Ma se la mucca è femmina e il toro è maschia, i Bava; 
che cavolo sono? 

Bah, non saprei proprio cosa altra aggiungere... in effetti 
anche io ho avuto la sensazione che il BHC si stesse trasfor- 
mando in una sorta di zoo, cercherei comunque di fare una 
distinzione tra i vari "animali": voi sapete bene chi è stato il 
primo della serie, vero? Beh, in fondo nemmeno Bad Col 
poteva prevedere cosa sarebbe accaduto di fi a pochi me- 
si,,. Moiri emuli, resi forti dalia pseudonimo animalesco, 
hanno iniziato ad approdare su queste pagine, generando 
un vero e propria putiferio (per la serie; battaglie tra ani- 
mali, tutto offa foccidzza del WWF). Inutile dire che questo, 
alla lunga, stanchi... 


L'AMICO DI GARGAMELLA 

Salve a tutti, sono io, Ugo Baldassarre (ebbene sì, sono 
il patrigno di Gargamella) e mi accingo a riscrivervi per- 
ché un tale si è permesso di criticare Raffo e io non po- 
tevo di certo restare impassibile; non osate mai più dire 
a Raffo che è un incompetente e un buffone (capito 
Smanz Stunz?) perchè lui è il più grande di tutti. 
Nessuno come lui sa unire comicità demenziale e pro- 
fessionalità! Sono un suo grande fan, lo ammetto. Ma 
come diavolo fa a inventare tante cretinate ogni mele 
(beh, per lui non è poi così diffìcile... NdD)? È un grande! 
Concordo con Smanz per quanto riguarda i pìcchiaduro 
2D! Sono dannatamente divertenti (e belli) e anch'io ho 
notato molto disinteresse da parte vostra (che fine han- 
no fatto Street Fìghter Zero 2 per Saturn, Samurai 
Shodown 3 per Saturn e PSX e tanti altri ancora?), 

Ed ora alcune domande: 

1) Che versione di Virtual On avete recensito? lo possie- 
do quella americana ma alcune schermate sono diffe- 
renti. 

2) Meglio Sega Rally o Day tona Remix? 

3) Perché tanta pubblicità per Soul Edge per PSX? In 
versione Coin-op ha una grafica spettacolare, e fin qui 
non ci piove, ma una gi coabititi alquanto limitata (trop- 
po casuale). 

4) Mi consigliate un gioco di golf veramente completo 
per Saturo? 

Pubblicatemi! E statemi bene! 

Ugo Baldassarre. 

P.S. Raffo sei grande I Complimenti comunque a tutti! 


Hihihi bah ah al (per chi non io avesse capito questa è una 
risatina in stile "Gorga m ella 11 ). Caro il mia patrigno J lieto dì 
fare la tuo conoscenza... Ma non dilunghiamoci in facezie e 
passiamo al dunque; 

Punto primo - Raffo: forse non spetterebbe a me pren- 
dere posizioni di attacco o di difesa nei confronti dì "coL 
leghi" (non li ho mai definiti entro questi canoni) dì la» 
voto, ma non posso fare a meno di spezzare una lancia 
a favore (possibilmente sulla zucca) del mentecatto in 
questione: che in redazione tutti lo vogliano mazzulare, 
lanciare contro il muro per farlo rimbalzare, infilargli le 
dita nel naso e tante cose carine è un dato di fatto (da 
dirio a farlo ne passa. Nd Raffo), ma, ciò nonostante, sti- 
mo Raffo come redattore; il suo stile è infatti molto ori- 
ginale, la sua demenzialità "geniale" (è forse la cosa più 
difficile da comprendere, visto che la sua espressione di 
default non è mai stata delle migliori), insomma, il di- 
vertimento è assicurato... Ok, a qualcuno questo po- 
trebbe non piacere, in fondo non tutte le persone pos- 
siedono uno spiccato senso del l'umorismo.,. Ai succitati 
individui suggerisco di imparare a memoria il man ual et- 
to incluso nella confezione del gioco, esso è infatti più 
dettagliato, molto particolareggiato e soprattutto com- 
pletissimo, ma sicuramente meno divertente... 

Punto secondo - le simpatiche domandine che tu ci hai 
posto... 

1) Quella europea, passataci dalla Sega Europe. 

2) Personalmente propenderei più per la prima ipote- 
si,., [Sega Rally tutta la vita. NdAlex]. 

3) Perché tanta pubblicità per il nuovo dentifricio con r 
microgranuli? Perché la nonna della pubblicità della can- 
deggina Ace non è più la stessa? In definitiva, chi può 
dirlo? [Non ho mar giocato alla versione coin-op, però 
quella PlayStation è estremamente divertente e gioca- 
tile - l'Edge Master Mode poi allunga di molto la longe- 
vità del tìtolo... NdAlex]. 

4) À quest'ultima domanda rispondo io (Raffo), visto 
che qui in reda di giochi sul golf non ne capisce un'acca 
nessuno; ad ogni modo, l'ultimo da noi pubblicato (e 
quindi anche il più facile da reperire) è Aetna Golf, co- 
munque due ottimi titoli (anche se un po’ datati) sono 
Va torà Valley Golf e PGA Tour "97. Già che ci sono, tol- 
go l'occasione di ringraziarti per aver preso le mie dife- 
se, io scrivo per i lettori ed essere tanto apprezzato non 
può che farmi un grande piacere... bella te. 

PARENTI DI RAUL BOVA? NO, 
GRAZIE... 

Cari Bovas, siete parenti di Raul Bovi? O siete i famosi 
scooter Piaggio NDD e NDP? Scusate l'orrenda battu- 
taccia ma non ho ancora capito bene chi diavolo voi sia- 
te... Insomma, mi sembrate abbastanza capaci, quindi 
perché non scrivete qualche bella recensione? 

Vi scrivo in attesa del lancio ufficiale dell'Ultra *4 in 
Italia e con questa missiva vorrei schierarmi contro quei 
simpaticoni (Il Flagello Epistolare e Smanz Stunz) che 
criticavano rispettivamente Marco 64 (Marco???? NdD) 
e ConsoleMania, 

Il primo, che deduco sia in possesso della superba con- 
sole Sony, sarà infuriato perché la sua macchina, che fi- 
no a poco tempo fa era quella che mangiava piu poligo- 
ni, colori e amenità varie, adesso non riesca a reggere il 
confronto con il Nintendo 64. Francamente ciò mi fa 
molto piacere, ì possessori del Play Station sono sempre 
stati pronti a criticare il Saturn perchè muoveva pochi 
poligoni, effetti clipping a mille, Day tona convertito da 
cani ecc... Ma da quando la nuova console Nintendo è 
uscita sul mercato le lodi verso di essa sono aumentate 
esponenzialmente incutendo paure di obsolescenza ai 
possessori dì un 32 bit. Mario 64 è notevolmente supe- 
riore al 90% dei giochi PlayStation, Il 10% che rimane è 
rappresentato dai migliori giochi per la console Sony 
(Tekken 2, Resident Evi!.,.) che, secondo me, non rie- 
scono comunque a eguagliare il titolo di casa Nintendo 
in questione. 

Riguardo a Smanz Stunz (cavolo, parli tanto di serietà e 
poi guarda che nome tì dai) cos'ha da insultare Raffo e 


le sue recensioni, che io ritengo le più belle (per essere 
sinceri non sono precisine precisine ma certamente non 
sono noiose)? Personalmente acquisto ConsoleMania 
perché scrivete (in maniera via via crescente) del N64, 
ma questo lo ferino in molte, ed io scelgo la vostra rivi- 
sta perché mì diverte, cosa che it vero videogioco deve 
dare; in più mi informa e consiglia su eventuali acquisti; 
se foste più seri probabilmente perdereste quindi un let- 
tore. 

Concludendo vi pongo tre domande: 

1) dato che mi sembra che almeno uno di voi adori Ken 
Il Guerriero, vorrei sapere se è a conoscenza o meno dì 
un improbabile versione cinematografica delia mitica 
serie animata (sapete, mì sono giunte all’orecchio stra- 
ne voci,..). 

2) Quando esce I N64 PAU 

3) Si sa qualcosa sul costo della console e delle cartucce 
nella versione importata ufficialmente? 

Ve faso i mii pii cari saludi e ve ritornando de esere 
sempre come siete adeso (da leggersi con un bell'accen- 
to veneto. Spero che voi Lombardi non ci odiate...) 

Saluti da Andrea Marconi. 

P.S, Raffo, la recensione dì Cool Boarders è troppo beiia 
come malte altre che hai scritto tempo addietro, grande l'i- 
dea del Facce Ride e t fammelo dire, sei troppo spiritoso. 
P.P.S. Non potreste inserire più foto di voi redattori? 

Primo di iniziare la so/ita precisazione del caso: di Raul 
Bava non ce ne potrebbe pregare di meno, tra l’altro non 
abbiamo nulla da spartire con lui... Non ti provare infine a 
paragonarci a degli scooter: Raolone e io ci divertiamo così 
tanto quanto la torrone di turno cade dal suo scooter men- 
tre fa le penne... Ok, dopo dò* la parte seria delia missiva: 
concordo pienamente su quanto tu abbia detto circa le 
"Raffiche" recensioni, in fondo è circa quello che ho scritto 
nello missiva precedente; per quanto riguarda le ormai in- 
fantili diatribe in stile '7a mia console è più beila della tua, 
pa pa pero!" non voglio proprio prenderne parte, chissà se, 
così facendo, ii tutto possa cadere più rapidamente nel di- 
menticatoio... Infine, mi spiace deluderti, ma non sano a 
conoscenza di dati precisi sui prossimo lancio dello console 
"sessontoquottrobiniano" dello Nintendo sui mercati euro- 
pei (dai un'occhiato alle news di questo numero... NdAlex], 

LE RECENSIONI SONO ANCORA 
TROPPO SBRIGATIVE! 

Cari Bovas, non ci posso credere! Sono passate due set- 
timane dalla mìa precedente missiva e già torno a scri- 
vere a ConsoleMania! Il motivo è dovuto essenzialmen- 
te all'uscita del primo CM novanta* etti no (I?) che mi ha 
colpito per varie ragioni. Innanzitutto mi dovreste (am- 
messo che ne abbiate fa possibilità) spiegare in breve 
una frase che mi ha lasciato di stucco; cito testualmente 
dalla prevìew di Super Mario Kart: "se Super Mario Kart 
fosse uscito un paio di giorni prima, lo avreste trovato 
su questo numero di ConsoleMania". Come sarebbe? A 
voi bastano solo due giorni per provare alia grande e re- 
censire di brutto un tìtolo del genere? Passate le notti 
insonni in redazione per poi recensire un titolo da tre- 
centomila lire dopo poche ore di test? Rileggendo ì miei 
vecchi Zzap! mi sembra dì ricordare che ogni gioco, pri- 
ma della recensione, venisse provato a fondo per oltre 
una settimana! Non è più così? Adesso bastano, diciamo 
10-11 partite al massimo per recensire un gioco sotto 
tutti i suoi aspetti? Vi prego di chiarire questo mio dub- 
bio metodico. 

Altra nota interessante: la lettera dì Smanz Stunz. Devo 
ammettere dì essere perfettamente d'accordo con lui 
per quel che riguarda le recensioni di Raffo; ho già 
espresso la mia idea nella mia lettera precedente, ma 
sono anche rimasto l'unico del mio gruppo che acquista 
regolarmente ConsoleMania per il sopraccitato motivo. 
Fortunatamente Raffo ha scritto molto meglio del solito 
in questo numero dì gennaio; le recensioni di X2 e Fifa 
97 sono ironiche ma esaustive. Palma d'oro invece agli 
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articoli di TMB e M r. Tao, Il loro stile è veramente scor- 
revole e ì contenuti sono succosi (ma che sto a di?). Un 
BRAVI anche a MA e Alex, sempre divertenti e origina* 
lì! Mi sono accorto solo ora delle scritte microscopiche 
che inseriscono puntualmente nella copertina di 
ConsoleMania. Ma da che numero hanno cominciato? 
[Dal 53 * peccato che sulla copertina del numero 60 sia 
stata tagliata - abbiamo misurato in maniera errata e 
l'abbiamo posizionata male,., NdAJex]. 

Ma ora vorrei far sapere a voi Bovas cosa veramente in- 
vidio a TGM (che non acquisto piti dal momento che 
Saturn e Playstation hanno sostituito il mio Amiga): 
BovaByte!!! Cavoli* fate qualcosa, non voglio rinunciare 
alle cavoiate ivi contenute nonché alte mitiche vignette 
di Davide Manti! 

Ho finito, adesso devo proprio tornare al lavoro; se il ca- 
po mi becca a scrivere lettere invece che fare fatture 
non me la cavo più con una nota sul registro! Beata la 
vita dei liceale... 


Ivan Bersanetti, 

Qft. proviójno un po' 0 riflettere sullo questione ‘'Mario 
Kart": esso è innanzitutto un gioco di guido prettamente 
ore ode, uno di quei giochi che* per intenderci, si potrebbero 
trovare tranquillamente in saia giochi; ora, questo genere di 
videogiocbi (gli arcade* lo ribadisco) possiedono io seguente 
proprie là: sono divertenti dolio primo partito e già oll'miiìo 
fanno capire dì che cosa si tratti. Se cosi non fòsse nessuno 
infilerebbe un solo gettone in un coin-op, in quanto gli d 
vorrebbero almeno died giorni consecutivi di gioco per ca- 
pire se ri titolo in questione sia meritevole o meno. In con- 
clusione penso proprio che una ventina di partite, magari 
giocate nei soliti “doppioni" redazionali possano ritenersi 
più che sufficienti per valutare un titolo come Mario Kart 
Per quanto riguarda la seconda parte della missiva, beh r ri- 
leggiti attentamente ie risposte precedenti... A ila prossima. 


Bovnrr 


lai. 


CAIE' 


SIAMO UMANI, 

SOLO UMANI... 

Cari e mitici Bovas, il motivo per cui il mio cervello infi- 
nito s* è sforzato per scrivervi, è perché vorrei risponde- 
re ad una lettera pubblicata sui numero 59 di un certo 
"Smanz Stunz" (nome dal quale si capisce il suo livello 
intellettivo)* il quale vi offende oltre modo. Aoh! Ma chi 
ti credi di essere* fi Padreterno? Devi sempre ricordare* 
ebe parli a titolo personale, solo perché tu e i tuoi com- 
pagni non comprate più Co asole mania, le loro vendite 
dovrebbero andare male? lo (tanto per la cronaca) co- 
nosco molta gente che ha una console, e tutti puntual- 
mente hanno la loro copia di CM. Poi come ti permetti 
di chiamare "buffone" Baffo solo perché fa qualche bat- 
tuta nelle recensioni? A me piace soprattutto per quel- 
lo, ma insomma, immagina una rivista che descrive vi- 
deogiochi seria, quando questi ultimi servono a divertir- 
si, ma va' (censura)... 

Inoltre anche per me ì pkehiaduro 2D hanno decisa- 
mente rotto, si erano belli ai tempi in cui avevo il 
Megadrive (ora ho una PSX), ma non oggi, quando ci 
sono delle macchine da gioco capaci di creare picchi a- 
duro al livello di Tekken 2 (e guarda che io sono un ap- 
passionato di Rullakartoni)* "Tra tutte le riviste che leg- 
go queste parole saltano fuori solo da voi", a 1 bello, io 
compro la bellezza di OTTO riviste diverse (comprese 
quelle estere), e tutte esprimono la medesima impres- 
sione, quindi prima di scrivere documentati un po'. E 
per finire in bellezza* ricordati che chi fa le recensioni è 
un essere umano come noi (sempre che tu lo sia), quin- 
di esprimono la loro impressione, e questa può apparire 
giusta per alcuni, mentre falsa per altri. Questa è la mia 
opinione... 

The King 

P5; Ok Bovas, siete contenti? Per il pagamento ne parliamo 
quando passo per la redazione! 


Inutile aggiungere che sottoscriviamo in tota... È beilo nota- 
re come voi lettori reagiate contro le critiche più dissenna* 
te, vuol dire che evidentemente la "maggioranza silenzio- 
sa", molte volte* trova i suoi ambasciatori... 


DAL NUMERO UNO... 

...Chissà poi perché deve fare tutto il tempo 'sto casino 
che se muoveva solo le lancette nessuno si lamentava 
tranne io che quattro carte per un giornale non le avevo 
mai sborsate che se non era per la Ferrari e le palme mi 
sarei fatto un maxicono Motta tipo Gigi non c'è ma la 
cremeria sì tipo io mi chiamo Gigi delia Gì alappa apo- 
strofo esse ma quello che c'era scritto anche sopra la 
gnocca del cinquantotto con tre t cinquantotto due in 
più di quelli che esce ancora graffettata ma ciemme è su 
un altro pianeta planet dov’è finito il Gallarmi 'spetta 
che spengo la tele che barba di film se trovo una penna 
gli scrivo cacchio sono troppo forti un po’ di compli- 
menti se li meritano magari mi dicono che sono lecchi- 
no ma non sono idiota tipo il Sansone vesuviano stupra- 
tore tipo il tipo che nel piesse spara robe tipo vigliacchi 
se non mi pubblicate cribbio sette anni non sono uno 
scherzo di Viareggio sono solo lavoro complimenti in- 
sulti amicizia mica solo tra loro perché spero di essere 
anch'io un anello di questa catena che se la guardi bene 
ci vedi e ci trovi un sacco di Uomini quel di dì ottobre le 
gocce dì pioggia scivolavamo sulla Ferrari e le scarpe ba- 
gnate mi facevano anche male ai piedi e la testa mi 
scoppia se non spacco 'sta sveglia... 

Alex "A al cubo" Anolfi 

Davvero una strana monofogo interiore il tuo, privo dr pun- 
teggiatura e per questa senza respiro. Ricorda di aver stu- 
diata questa tipo di tecnica narrativa tanti anni fa al Liceo, 
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Attenzione: 

Questo mese abbiamo evitato di includere i prezzi delle 
nostre offerte poiché come ogni anno nel periodo 
natalizio vi offriamo prezzi assolutamente inimitabili e 
senza Termine di paragone. Così, per tutti i titoli 
e le consoles non elencate Telefonate. Come al solito vi 
SBALORDIRE M O. 
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MICRO PO STA 


ma sinceramente non ricordo se i monofoghi d'esempio 
avessero una punteggiatura o meno, di certo resta il fascino 
dei pensieri in fi berta, de He sinapsi cerebrali riprodotte pe- 
dissequamente su corto, del rifiuto del fifa logico condutto- 
re e di tutte quelle caratteristiche sintattiche che in teoria 
dovrebbero distinguere uno scritta grammaticamente cor- 
retta da uno che non io è, Mi è piaciuta, ma adesso siete 
pregati di non copiarlo in massa. 

A BADILATE TI DOVREMMO 
PRENDERE! 

Spiacevoli Bovas, sono un ragazzo di ventun anni che ha 
deriso di scrivervi non per parlare di videogiochi o con- 
sole, bensì della sua vita. Quest'ultima è indubbiamente 
normale, amo molto scrivere (coltivo, infatti, fa speran- 
za di diventare uno scrittore) e sono una specie di su- 
per-sportivo. Purtroppo ho un grave problema: incon* 
ero delle difficoltà a trovare dei "veri" amici (almeno 
nella mia città). Quest'anno ho cambiato università, 
perdendo le vecchie conoscenze, il fatto che mi preoc- 
cupa riguarda i rapporti distaccati e freddi che ho allac- 
ciato con i nuovi compagni di corso. 

Parliamoci chiaro, frequento dei buoni amici (che abita- 
no, purtroppo, a molti chilometri di distanza, e che per 
questo vedo poche settimane all'anno), eppure non rie- 
sco a inserirmi in un gruppo per uscire il sabato sera. 
Ho provato più di una volta a frequentare gente nuova, 
trovandomi spesso a disagio. La verità è che le persone 
conosciute mi appaiono insensibili e lontane dalle idee e 
dai valori che condivìdo (qualcuno crede ancora nella 
solidarietà e nella comprensione?), in definitiva mi sem- 
brano dei col leghi. 

Forse sono io troppo presuntuoso e pretenzioso. Forse 
il mio carattere chiuso e la mia timidezza rendono cosi 
difficili le mie relazioni con gli altri. Non so più cosa 
pensare, d'altronde quando è estate (conscio natural- 
mente che il periodo induce ad essere più aperti e di- 
sposti a nuove avventure), incontro spesso delle perso- 
ne con le quali intreccio rapporti profondi. Inoltre, stra- 
namente, le ragazze (fraintendendo forse le mie atten- 
zioni amichevoli) mi "vengono dietro" (sfortunatamen- 
te mai quelle che mi attirano veramente); ne approfitto 
per salutare affettuosamente Maria Cristina, Francesca, 
Elìsa I ed Elisa tl (anche perché pensano che vogliano 
badilarmi per i due di picche che ho rifilato loro). 

Dopo avervi annoiati con i miei problemi, vi prego di- 
speratamente di consigliarmi eia aiutarmi. Nel caso vi 
sia qualcuno che ami le console, lo sport, la musica, le 
ragazze e la vera amicizia, e si senta nella mia situazio- 
ne, spero vivamente che si faccia sentire su queste pagi- 
ne. Un saluto e un grazie anticipato da 

Dan 

Chissà perché, ma rileggendo fa tua lettera più volte, mi è 
sembrata che in un paio di occasioni tu tf sia divertito a 
prenderci un po' in giro, perché vedi, ad essere sincero, nan 
riesca propria a intravedere il problema. Ci chiedi una solu- 
zione che già hai saputo tu stesso deiineare , propria in 
quello frase riferito affittate; possibile che il tuo animo non 
riesca ad essere egualmente disponibile e aperto anche ne- 
gli altri periodi dell'anno? Non sona gii altri a comportarsi 
come coffeghi; sei tu che li vedi come tali. Forse è vero che 
tei un po' troppo pretenzioso (presuntuoso no), chiedi a 
ferite che magari ha if suo fardello di problemi peggiori dei 
tuoi, di assecondare i capricci della tua timidezza che, in 
guanto tale, non lascia trasparire f tuoi veri sentimenti. Ti 
annoi con i conoscenti dei saboto sera; beh, è normale... Se 
iran Ji conosci a fondo e non ti apri un po' con loro difficil- 
mente diventeranno degli 'amici'. Forse ti senti un po' in 
soggezione per qualche arcano motivo, forse fi ritieni un va- 
io traguardo da raggiungere, ma in realtà sei tu che, dai 
netta a me, dovresti guardarti un po' alio specchio e convin- 
certi di essere un vincente, come tutti foro. Auguri. 


: ì 

BOVAS 
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CAFE' 


Questo mese ri sono arrivate diverse lettere in risposta a 
Smani Stimz, fortunatamente tutte in nostra difesa (e 
vorremmo ben vedere*) segno evidente che le parolacce e 
gli insulti non portano a grandi risultati. Per cui ringrazia- 
mo qui tutti coloro che non abbiamo potuto citare nelle 
lettere precedenti, e che sarebbero davvero troppi da no- 
minare qui (correremmo il rischio di dimenticarci qualcu- 
no). In compenso possiamo fare un bel terzo grado ad 
Adriano "Raptus" Passamonti, che ci ha mandato ta foto 
di una ragazza da pubblicare nel "Facce Ride", lasciandoci 
questo misterioso messaggio satanico: "non guardatela 
troppo". Ma si può sapere CHI È? Non ti chiedo questo in 
virtù della bellezza o meno del soggetto, ma proprio per- 
ché preferiremmo che le vostre foto foste voi stessi a spe- 
dircele. cioè, se la ripa in questione ci avesse scritto anche 
solo due righe del tipo "Questa sono io, pubblicatemi", 
avremmo subito passato la foto al RafTo, ma siccome vor- 
remmo evitare stupidi scherzi, considera a tutti gli effetti 
sequestrata l'immagine allegata. Tranquillo, non la guar- 
derò troppo, così non si consuma. Ci hanno poi scrìtto al- 
cuni amici di Marco Carnuti, per esprimere il loro dissenso 
sul trattamento riservato al medesimo da parte nostra e 
dei lettori che sono intervenuti contro di lui, in sostanza, d 
viene contestato il modo "disumano" con cui nel BHC 
"Non si rispettano le opinioni altrui, per quanto divergen- 
ti" dalle nostre. Checché ne diciate, Marco tempo addie- 
tro ri andò giù abbastanza pesante, è quindi logico che chi 
si è sentito in causa abbia reagito. Noi, come al solito, cer- 
chiamo I) di difendere il nostro operato, in quanto frutto 
dei nostri sforzi e 2) di dare voce anche a chi non si limita 
a criticare. Poi vale la regola generale: chi scrive può an- 
che essere portatore di handicap, aver bevuto, fumato 
qualche stupefacente o essere in crisi perché la ragazza 
l'ha appena mollato, ma in ogni caso Sa sua lettera verrà 
Setta e interpretata da noi e dagli altri lettori per quello 
che c'è scritto, punto. Poi se anche fosse l'individuo più ti- 
mido, indifeso, bonaccio- 
ne a) mondo, gli altri cer- 
tamente non potrebbero 
saperlo, e reagirebbero di 
conseguenza. O vogliamo 
fare come i perbenisti -a- 
ogni-costo, quelli che ne- 
gano a tutti i costi le re- 
sponsabilità individuali, e 
dare anche noi la colpa 
agii oggetti più disparati 
per questo o quel male 
del mondo? 1 giovani be- 
vono fumano si drogano si 
mettono al volante e poi 
s'ammazzano perché son 
scemi? Colpa delie disco- 
teche* Undici criminali di 
cui uno padre di due figli 
si organizzano meticolo- 
samente e lanciano i sassi 
dal cavalcavia cosi chi am- 
mazza qualcuno vince una 
cena, perché sono delle 
emerite teste di c.,,.7 
Colpa dei videogiochi che 
storpiano il senso della 
realtà! Insamma, se io 
scrivo "viola" gli altri leg- 
geranno "viola", cosa va- 
lete che ne sappiano, poi, 
se io in realtà sono dalto- 
nico!? Salutiamo cosi Sky 
High e riportiamo il PS 
più utile e rappresentati- 
vo; "Ma cosa si è fumato 
Alex? Ecco un riepilogo 
dei suoi messaggi sublimi- 
nali nelle copertine: 53) 

Se riuscite a leggere que- 
sta scritta, non avete biso- 
gno di occhiali (mutuato 
da Spaceballs); 54) Non ci 


posso credere: (il resto è illeggìbile, perché scritto in blu su 
sfondo viola)[ìl mio Con sol eM ani a preferito... MdAlexJ; 
55) Lo strillo di copertina: Aaaaaaaahhhhhh; SA) 
Cuccuruccucù paìoma ahiahiahiabiahi cantava; 57) Chìsto 
è 'o paese d‘ H o sole; 58) [censurata - è una citazione da 
Die Hard, ma è un po' pesante... NdÀlex]; 59) Trust no 
One; [sul numero 60 c'era scritto "Baciami, stupido" - ipo- 
tetica frase detta da Turok al dinosauro, mentre lo tiene 
per il collo; peccato sia stata tagliata in fase di confezione 
della rivista... NdAEex] non dubito che dietro ad ognuna di 
queste frasi ci sia una storia: spero di non saperla...". 
Concludiamo salutando velocemente due lettrici, la giova- 
nissima Caterina Naldi (per quanto riguarda le console a 
16 bit, ehm... faresti meglio a passare a una più moderna 
già da subito...), e la simpaticissima Claudia "DNA", che ci 
ha fatto un sacco di complimenti (soprattutto a me; ti rin- 
grazio pubblicamente anche se avrei preferito esaudire 31 
tuo desiderio e risponderti privatamente... ma anche una 
volta trovato il tempo di scrivere, cosa per me sempre più 
difficile, dove cavolo la spedisco la lettera se non accludi il 
tuo indirizzo? Come diri? La busta? Sorry, se l'è fregata 
qualcuno prima che la tua lettera mi arrivasse - e così ti fai 
un'idea del dima che aleggia in Redazione - in parole pove- 
re, riscrivi... NdP). E con questo è davvero tutto, ci si rileg- 
ge puntuali h mese prossimo. 

PS ad uso, abuso e consumo del Paolone; non 
posso non ringraziare la mia Stella, un po' per 
l'ospitalità con cui ha accolto nella sua casa te- 
desca me e il mio PC portatile, ma anche per la 
corrente che le ho scroccato per alimentare 
quest'ultimo, e redarre Ea mia parte di Posta... 
In compenso, Alecs riceverà il BHC con qualche 
giorno di ritardo anche questo mese - stavolta 
non ho potuto nemmeno ricevere il suo solito 
sollecito via email eh eh eh eh ehf... [crack - ridi 
adesso... NdAlex]. 


FLASH 
GAME S 


101 39 TORINO- VIA VALDIERI 12 
[VICINO PIAZZA ADRIANO) 
TEL 011/4340289 - FAX 011/4348189 


ORARIO: 1 4,00/ì 9,30 - SABATO TUTTO IL GIORNO 


j j o a g j o e vémutta giocai z cohiolèz 

M. DRIVE - S. NINTENDO - GAME GEAR - GAME BOY - NEO GEO 
SATURN ■ PLAYSTATION - MEGA CD • AMIGA - NINTENDO 64 - 32X 
COMPUTERS ■ CD ROM - SOFTWARE - PERMUTA E VENDITA USATO 
ACCESSORI PER TUTTE LE CONSOLES 


NINTENDO 64 
A PREZ 


- SOFTWARE N. 64 
I INCREDIBILI 


S. NINTENDO 

DONALD IN MAVÌ MALLARD 

E 

134500 

DGNKEY KONG COUNTRY 3 

£ 

138000 

EARTH WORM JIM 2 

E 

104000 

FIFA 97 

£ 

108000 

FORMULA 1 

E 

134000 

NBA LIVE 97 

E 

118000 

PINOCCHIO 

E 

118000 

STREET FIGHTER ALPHA 2 

E 

134000 

ULTIMATE MK 3 

E 

115000 

WATER WORLD 

E 

78000 

WILD GUNS 

E 


WINTER GOLD 

E 

124000 

OCCASIONI DA LIRE 


30000 

SATURN 

£ 


HARD CORE 

E 

93000 

DESTRUCT30N DERBY 

E 

66000 

DIE HARD TRILOGY 

U 

98000 

FIFA 97 

i 

TEL. 

NFL OUARTER BACK 1997 

J 

80000 

REAL BOUT 

s 

TEL 

SONIC 30 BLAST 

u 

94050 

THE KING QF FIGHTERS 95 

J 

108000 


N 


o L 

E 


V 

I 


F 
O 
N 
A 
R 

EIA1E 


m 


VIRTUAL CASINO U 98000 
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KONAMU 


Corri su futuristiche navicelle e partecipo a» 
più famosi campionati dì velocità del futuro. 
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KONAMi 


Suikoden 

Il primo, bellissimo, gioco dì ruolo per 
Playstation, Tra battaglie e magie, verrete 
ipiti dolio favolosa storia che cela Suikoden 
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NINTENDO ULTRA 64 
Blast Dozer • Turok 
Wild Hopper • Doom 64 
Blast and Barre! 

Rev Limit - Star Fox 64 
Killer Instici • Mario Cart 64 


SONY PLAYSTATION 
Final Fantasy 7 • Virtual Pool 
Rally Cross - Test Drive 
Necrodome • The Crow 


SEGA SATURN 
Virtua Fighter 3 - Fifa 97 
Die Hard Trilogy 
Dragon Force - Dark Savior 
Command & Conquer 
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E" arrivato Finalmente il momento di costruire la città dei 
tuoi sogni (o dei tuoi incubi) sulla tua Playstation. 
Scopri il territorio, crea colline, valli, montagne, pia- 
^ nure, laghi, fiumi e cascate e poi... costruisci e 
k gestisci la tua città e governa i tuoi SIM. 

k Sarà un paradiso o... un inferno? 
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